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GameStar DVD-melléklettel: 1995 Ft, 1/4 éves 
előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft 
1 éves előfizetés: 19 020 Ft 

GameStar DVD-melléklettel: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 
Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 

minden megjelent képet, táblázatot, aktivál 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodla- 
gos terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasz- 
nálásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyé- 
vel történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k 
a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan 


ó 


forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken talál 
tó programokat a szerkesztőség a legnagyobb fi- 
gyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illet- 
ve futásáért felelősséget nem vállal. A hirdetése- 
ket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, 
ám azok tartalmáért felelősséget nem vállal. Az 
esetleges hibás DVD-mellékletet postán juttas- 
sa el ügyfélszolgálatunkra, térítésmentesen ki- 
cseréljük őket. 


na- 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 


nazója, a Sicontact Kft. 


SZIASZTOK! 


A EGYSZER EGY ÜZLET BE- 

INDUL... - AKÁR EZ IS LE- 
HETNE A MOTTÓJA A FEBRUÁRI 
GAMESTARNAK, HISZEN SZÁ- 
MOS IZGALMAS DOLOG TÖR- 
TÉNT VELÜNK AZ ELMÚLT HÓ- 
NAPBAN. Mindjárt az elején emeljük 
ki 2014 első külföldi sajtóesemé- 
nyét, amire egyedül a GameStar ka- 
pott meghívót Magyarországról. 
Az Evolve első látásra lenyűgözte 
Daevet, pedig ő aztán annyi Call of 
Duty sajtón vett már részt, hogy las- 
san kezd immúnis lenni ezekre a lö- 
völdékre. Aztán jött a South Park 
hands-on bemutató a magyar forgal- 
mazónál, amire Chavát küldtük el — 
azóta csak héberül hajlandó kom- 
munikálni velünk, és csak kóser ételt 
vesz magához. 
A legbüszkébbek mégis Thief tesz- 
tünkre vagyunk, hiszen meglehető- 
sen rég volt már, hogy a magyar 
GameStar oldalain VILÁGPREMIER 
tesztet olvashattatok. Történt ugyan- 
is, hogy a hivatalos embargó február 
24-ig tartott volna, de a kiadó külön 
engedélyével lejöhetett a cikk feb- 
ruár 21-én. Ehhez viszont az kellett, 
hogy Mazur három napon keresztül 
éjszakázzon, és csak elvétve gondol- 
jon a családjára és ételre. Becsüljétek 
hát meg a cikket. Azóta kötelezővé 
tettem, hogy naponta egyszer, a leg- 
váratlanabb pillanatban valaki han- 
gosan kimondja a , világpremier" szót 


v 


az irodában. Furcsán néznek rám a 
többiek, de eddig működik. 

Teljes játékok tekintetében is odatet- 
tük magunkat, a Titan Ouest és a 
Titan Ouest - Immortal Throne a 
maga idejében elképesztő népszerű- 
ségnek örvendett, ráadásul mindket- 
tő steames változat, szóval jól mutat- 
nak az egyre bővülő gyűjteményben. 
A jövőben is ezt az irányvonalat sze- 
retnénk erősíteni, készüljetek erre, és 
szabadítsatok fel jó sok helyet a me- 
revlemezen. 

A szerkesztőségben vagyunk egy 
páran, akik nagyon rákattantunk 

az ingyenesen játszható World of 
Warplanesre, egyszerűen nem tudjuk 
megunni azt az érzést, amikor sikerül 
egy jól irányzott sorozattal leszedni 
az ellenséges vadászgépet. Most egy 
16 oldalas extra füzetben írjuk meg 
tapasztalatainkat, aki szereti ezt a 
stílust, az egészen biztosan talál ben- 
ne érdekes információkat. 

Most elköszönök, de csak rövid időre, 
hiszen a március és ezzel együtt a ta- 
vasz már a nyakunkon van. Tartsatok 


velünk a jövő hónapban is! 
Mocsy 


tameStar 2-0 


EVOLVE 


éa 


MIDDLE-EARTH: SHADOW OF MORDOR 


WAR THUNDER: 
GROUND FORCES 38 


zetét 


TELJES JÁTÉK 


TÍTAN OUEST 
GOLD EDÍTION 


TITAN OUEST HŐSÉNEK 

Ass BÚJVA OLYAN 
GZOTIKUS HELYSZÍNE- 

KEN KÜZDHETÜNK MITOLÓGI- 
AI SZÖRNYEK ELLEN, MINT AZ 
ÓKORI GÖRÖGORSZÁG ÉS EGYIP- 
TOM, VALAMINT ÉRINTJÜK A 
SELYEMUTAT IS, AMELY KELET-, 
DÉL- ÉS NYUGAT-ÁZSIÁT KÖTÖT- 
TE ÖSSZE EURÓPÁVAL ÉS ÉSZAK- 
AFRIKÁVAL A MEDITERRÁN TÉR- 
SÉGEN KERESZTÜL. Az Immortal 
Throne kiegészítőben pedig Rodosz szi- 


getére és az alvilágba is ellátogatunk, 
így töri- és irodalomszakosok egyaránt 
megtalálhatják a maguk számítását. Ha 
mindez nem lenne elég, az egyjátékos 
kalandokon kívül saját pályákat is ké- 
szíthetünk a világszerkesztőben, vala- 
mint a multiplayer-élményeket sem kell 
nélkülöznünk. 
A telepítés indításához kattintsatok 

a Setup.exe ikonra. A játék aktiválá- 
sához internetkapcsolat és Steam- 
felhasználói fiók szükséges. Kódbevál- 
tás: 


MAGYARÍTÁSOK ROVAT 


Ebben a hónapban a Gone Home és a How to Survive magyarítása került fel a 
lemezre, valamint egy igazi finomság: a klasszikus Half-Life szinkronja. Köszö- 
net értük Lostprophetnek, Teomusnak és a Half-Hun Team csapatának! 


Damage 


TELJES VERZIŐS PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen hasz- 

nálhatják március 31-ig, ehhez internetes regisztráció szükséges. 

Látogass el az agnitum.hu/gamestar oldalra, és írd be az aktuális 

havi kódot, amit a 114. oldalon találsz. Ekkor egy újabb kódot kapsz,  § OUTPOST 
amit másolj be a program indításakor megjelenő [Kulcs megadása] h SEévelTt SUE 
gombra kattintva. Probléma esetén a supportcdagnitum.hu címen 

kérhetsz segítséget 


ESET SMART SECURITY 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos 
védelemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS program- 
csomag szolgáltatja, amely egyben vírusirtó, tűzfal és 
spamszű . Mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted 
az ESET oldalán található ESS kliensprogramot, majd ezek 
után ellátogatsz az eset.hu/gamestar oldalra. Itt szükséged 


Amennyiben a GS 1402 jelű DVD lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykeze- T lesz az újságban található havi kódra, amivel február 15-től 
lő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A teljes játék telepítésé- március 31-ig használhatod a program licencét. 

hez kattints a DVD kiemelt menüpontra, vagy indítsd el a DVD gyökérkönyvtárában a Setup.exe-t. Ha nem in- A kódot a IZ. oldalon találod 

dul a teljes játék vagy valamelyik másik program, használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya ű űj 
driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 


HÁTTÉRKÉPEK: Castlevania: Lords of Shadow 2, Fable Anniversary, The LEGO Movie 
Videogame, Titan Ouest, Titan Auest: Immortal Throne 
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DUNCAN 


té 


SOPHIASO 


SE AE 
NIGHTWOLF 


DISORDER 


VÁLASZ: Első nekifutásra bizony a könnyebbik utat válasz- 
tom, és végzek mindenkivel, aki az utamba áll. Aztán a má- 
sodik végigjátszásra lehiggadok, és vér nélkül teljesítem a 
pályákat. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

World of Warplanes, Guild Wars 2, The Elder Scrolls Online 
MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

Thief 


VÁLASZ: Az összes Thief-játékot vér nélkül játszottam vé- 
gig, úgyhogy a végén hálásak lehettek az őrök és családja- 
ik is. A Dishonoredben viszont túl csábítóak voltak a har- 
ci lehetőségek... 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 
Dishonored, God of War: Ascension 
MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 
Thief, Infamous: Second Son 


VÁLASZ: Mi szórakoztató van abban, amikor a sarokban 
kushadsz tele gatyával, és azon parázol, kilóg-e a cipőfűződ a 
komód mögül? Ált. suliban egyszer badassként megdobtam a 
rendőrség ablakát hógolyóval, azóta nem vágyom a lapításra. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Ha Ádám kölcsönadja a GT6-ot, akkor azzal. 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

BF4: Second Assault 


VÁLASZ: Szinte mindig a lopakodásra esküszöm, talán 
azért, mert a való életben is konfliktuskerülő vagyok. Meg 
egy jégszívű hátba szúrós bitch. Ez vicc volt. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

The Wolf Among Us Ep. 2, Contrast 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

Dreamfall Chapters: The Longest Journey - végre érkezik! 


VÁLASZ: A Thief típusú játékok nem igazán az én világom, 
az osonós, lopakodós rész tűnik szimpatikusabbnak. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Minecraft, Sid Meiers Railroads! és Sid Meiers Ace Patrol a 
Humble Bundle miatt, Star Trek Online 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

Elite: Dangerous 


VÁLASZ: Már az első pálya első ellenségét is rakétavető- 
vel szoktam darabokra szaggatni. Olyan játékkal nem is ját- 
szom, amiben az első pálya első ellenségénél nem fityeg a 
hátamon egy rakétavető. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Guild Wars 2 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

South Park: The Stick of Truth 


VÁLASZ: Mindig igyekszem szépen, csöndben elvégezni 
a megbízást, mert abban több a kihívás, de aztán beüt a 
mennykő, és megindul az őrületes hentelés. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Assassin:s Creed: Liberation HD 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

BioShock Infinite: Burial at Sea - Episode 2 


VÁLASZ: Néha úgy érzem, jó lenne lopakodni, de aztán 
rájövök, hogy abban hol a fun? Előkapom a stukit, és 
mególmozom a szemeteket. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Rust alfa 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

Rust béta 


"s 
e 


EPRESPUSZEDLEE 


ENDREMAN 


t 


s Mi v 


a 


Amikor elmélyedsz egy Thief kaliberű 
játékban, a ,Egölök mindenkit? vagy 
,látnatatlan volt a jelem az oviba" 
módszert választod? Miért? 


VÁLASZ: A Deus Ex: Human Revolution, majd a Dishonored 
után magától értetődik, hogy a Thiefet is egyetlen csepp vér 
kiontása nélkül viszem végig. Az ilyen játékokban épp ez a 
kihívás. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Fable Anniversary, Baldurs Gate Enhanced Edition 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

Thief, South Park: The Stick of Truth 


VÁLASZ: A lopakodós játékok átka, hogy fel tudnak ránta- 
ni; nekimegyek többször, próbálok nagyon rafinált és ügyes 
lenni, de aztán egyszer betelik a pohár, és jön a mészárszék. 
A rocker ne akarjon balettozni. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Diablo III - nem tudom megunni. 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

Diabo III: Reaper of Souls 


VÁLASZ: Én Splinter Cellen és Hitmanen edződtem, abszolút 
a lopakodás híve vagyok. Ha mégis észrevesznek, sokszor 
inkább betöltöm az előző ellenőrzőpontot, még ha a játéknak 
mindegy is, hogyan viszem végig. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Killzone: Shadow Fall, GTA Online 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

South Park: The Stick of Truth, Infamous: Second Son 


VÁLASZ: Pocsék vagyok lopakodásban. Engem mindig 
meglátnak, meglőnek, felfedeznek vagy letartóztatnak. 
Szóval ha lehet, én lövök először. 


! MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 


Épp a GT6-ban próbálok néhány megnyerhetetlen versenyt 
megnyerni. 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

Továbbra is az Infamous: Second Sont. 

VÁLASZ: Nekimegyek lopakodva, ahogy azt a játékmenet 


megkívánja, de néha akaratlanul is előtör belőlem a Counter 
Strike-vér, elvesztem a türelmem, és halomra lövök minden- 


! kit, majd újra lopakodni kezdek, mintha még számítana. 


MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Dayz 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 
The Last of Us: Left Behind DLC 


VÁLASZ: Az utóbbit. Óvatos vagyok, mint a kígyó, és ra- 
vasz, mint a róka. Szóval egy állat vagyok, de legalább hal- 
kan tombolok. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Guild Wars 2 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

South Park: The Stick of Truth 


VÁLASZ: Mindig a láthatatlan megoldást próbálom véghez- 
vinni, mivel az ilyen játékokat főleg erre a játékmenetre találják 
ki, és így lesz igazán teljes értékű. Gyilkolásra ott van még ezer 
másik. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Beyond Two Souls 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

South Park: The Stick of Truth 


VÁLASZ: Esküszöm, hogy soha nem akarok hentelni, és 
megpróbálok csendben, lopva boldogulni. De aztán valahogy 
mindig történik valami, és elszabadul a pokol. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

OMSI 2, Skyrim 

MELYIK JÁTÉKOT VÁROD IDÉN TÉLEN? 

Mafia 3 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Annyira jó, am 
egy szerelmesp 


ikor Valentin-napo 


ár játékról beszél, a 


az étteremben észreveszed, hogy 
mikor a romantikus mozi egy közös 


Walking Dead este, amikor egy GameNighton egyre több párocska jön 
veled szembe. Emlékeztek még azo 
egy gamer csak otthon ül a szülők 


nitorba, és kép 


elen a szociális élet. 


ris nyelvén képes beszélni? Nyilván 


az Agymenők, ha már mu 


tetni a teljesség végett) változtato 


valami az elmú 


t években. Az, hogy 


kra a sztereotípiákra, amelyek szerint 
pincéjében, fakó arccal bambul a mo- 
e? Hogy csak a párologtatók biná- 
nem a The Big Bang Theory (vagyis 


száj a borzalmas magyar címfordításokat eről- 


t ezen a képen, de mégis megindult 
egyre több a játékos, eddig is tud- 


tuk, nem véletlenül igyekszik a GameStar folyamatosan azt magyaráz- 
ni, hogy a játékosközösség már nem egy szűk csoport, hanem maga a já- 


is oszthatjuk valakivel. 


ték lett életünk szerves része. Egy életstílus. És a legjobb az, ha ezt meg 


Szóval legyetek boldogok, ti szerelmes gamerek, és ha már ilyenek 
vagytok, imádnám, ha velem is megosztanátok ezt. Érdekelne minden 
olyan sztori, ami arról szól, hogyan találtatok párotokra, mivel játszo- 
tok együtt, van-e Magyarországon MMO-ban megismerkedett szerel- 
mes gerleduó. Talán emlékeztek, tavaly még társkeresőként is üzemelt 
az Aréna rovat, szóval valóban elkötelezettek vagyunk ebben a kérdés- 


ben, és biztosal 


k vagyunk ber 


ne, hogy sokan játszotok kedvesetekkel kö- 
zösen. Egyébként pedig bármilyen más témában is jöhetnek a levele 


K, 


sztorik, észrevételek, csak írjatok, mert túl kevés az olvasnivaló, sosem 
elég az élvezetekből. Es hát utólag 
nek, tudom én, hogy Amerika-majmolás, meg nálunk nem dívat, és csak 


a fogyasztói tá 


rsadalom erőltetett 


is boldog Valentin-napot mindenki- 


ünnepe, de nem érdekelnek a kifo- 


gások. Csöpögős sztorik, szevasztok, írjatok bátran. Addig is üzenem a 
fanyalgóknak: nyugi, ebben a szám 


Majd ha itt a tavasz... de add 


hivatalos hónapja. 
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ban szinte alig lesz szó szerelemről. 


ig is lássuk, mit hozott nekünk a tél utolsó 


SZEREPMENTES 
SZEREPJATEKOK 

Üdv nektek újra, GSkacok! 

Hát ez valami csudálatos megszólí- 
tás, a nyelvújítás csúcsa. Beépítjük 
a köznyelvbe. 
Örültem megkésett levelemnek, sőt, 
talán jobban meglepett, mint az, ami 
azonnal bekerült, amint megírtam! 
Igazán meghatott, hogy még utólago- 
san is érdemesnek találtátok iromá- 
nyomat, igyekszem megfelelni a ,krité- 
riumoknak". 

Köszönjük, hogy írtál, látod, most 
is első helyre préseltem a leveled. 
És egyébként nincsenek kritériu- 
mok, minden olvasói levél számít, 
és igyekszem neki helyet szorítani. 
Sőt, még nyafogok is, hogy kevés a 
levél, szóval eszedbe ne jusson ab- 
bahagyni az írást, pontosan azért 
szeretem ezt a rovatot, mert végre 
van normális tér és lehetőség arra, 
hogy az olvasókkal - kicsit késlel- 
tetett ütemben, de mégis - dumál- 
hassunk a dolgokról. 

Az ok, amiért ezúttal írtam, azok az 
MMORPG-k. 

Oké, erről nehezen fogok veled du- 
málni, nem vagyok a stílus bolond- 
ja, de igyekszem majd bólogatni, 
miközben olvasom soraid. 

Régen, a kezdetek kezdetén, mikor 
még egy rogue hátán megvillanó 
Mongoose-2al felspécizett Warglavie 
of Azzinoth a félelem mérgét csepeg- 
tette a legtáposabb warrior szívébe is, 
magam is napokat töltöttem a World 
of Warcraft világában, mint ahogy 
tudtommal sokan közületek. 

Na, erről tudnék mesélni. Kis senki- 
házi gyakornokszerűség voltam itt 
régen, csak nagyon ritkán fordul- 


ÉN 


élen) WoW-ozott. Mindig. Bármi- 
kor mentem, bármikor hívtam őket, 
éppen csapatosan henteltek. Nem 
mertem kipróbálni; Mocsy azóta is 
mondogatja nekem, hogy mekkora 
mókát hagyok ki, de láttam már el- 
veszni egyszer egy egész szerkesz- 
tőséget, nem akarok ilyet átélni... 
És a napokat itt úgy kell érteni, hogy 
24 órából minimum 30-at. Igen, akkor 
még volt miért... 
Akkortájt kezdtem játszani, mikor 
Outland megnyitotta portálját a kalan- 
dozó kedvű játékosok felé, és mi, kik fél 
életünket ebben az alternatív világban 
töltöttük, örömmel vetettük bele ma- 
gunkat az új kalandokba, és eme szét- 
hasadt, régi-új világ egzotikus atmo- 
szférájába. Egy barátom vont be ebbe 
a varázslatos történetbe... egy em- 

ber harcos, kinek már nem volt kihí- 
vás egyetlen mélység kitankolása sem 
Kalimdortól a Fekete Templomig. Ki- 
csi éjelízsiványból alig néhány hét alatt 
félelmetes gazfickóvá nevelt ki, egy ta- 
nítvánnyá, aki idővel túlszárnyalta sa- 
ját mesterét is. Volt egy célom... egy 
álmom, melyet alig egy év alatt el is 
értem. 

Mintha valami politikai szónoklat 
felvezetése lenne ez, nem? 

Illidan Stormrage fegyverei és egy sa- 
ját klán, mikre várakozáson aluli idő 
alatt szert is tettem. Nem voltunk so- 
kan, de ismertek minket... és ez fan- 
tasztikus volt! Talán addigi életem leg- 
boldogabb napjai. Kicsit tartottam 
ugyan attól, hogy miután ezeket el- 
érem, nem lesz miért játszani, de nem 
így volt. Mindezek után is feljártam, ta- 
nítottam a többieket, párbajoztunk, 
rendes, tisztességes munkát szerez- 
tünk, azt is tökélyre fejlesztettük... egy 


J J LÁTTAM MÁR ELVESZNI EGYSZER 
EGY EGÉSZ SZERKESZTŐSÉGET, NEM 
AKAROK ILYET ÁTÉLNI... 


tam meg a szerkesztőségben, ak- 
kor mindig Ender vagy mazur foga- 
dott, kedélyesen elbeszélgettünk a 
dohányzóban, de aztán valami tör- 
tént. A találkozások egyre rövi- 
debbek, sietősebbek lettek, végül 
már nem is jöttek ki elém pacsizni. 
Óvatosan bekémleltem a szerkesz- 
tőségbe, és mindenki (de tényleg, 
az egész szerkesztőség Boe-vel az 


szó mint száz: zsivány voltam, és va- 
lóban az. 

Azért nem semmi az a szenvedély, 
ahogy egy MMO-ba képes bele- 
vetni magát az ember. Most éppen 
sok Oblivion és Skyrim után talán 
belevetem magam kicsit a TESO 
világába, ha egyszer lesz egy kis 
időm. Pont azért, mert szeret- 
ném átélni ezt a lelkesedést, amit 


most te is átadtál. Zseni! Na de ér- 
tem, nem erről van szó, vissza a 
WoW-hoz. 

Ez egy fantasztikus szerepjáték, és 

én a barátaimmal együtt szerepel- 
tem benne. Más nevem volt, más faj- 
hoz tartoztam, más volt minden, és 

ez jó dolog. Aztán eltelt néhány tél, és 
Northrend kiemelkedett a sűrű köd rej- 
tekéből... és minden más lett... 

Na jó, most már komolyan meg- 
ijesztesz. Ez a sötét tónus nem 
tetszik... 

És most képzeljetek ide egy hatalmas 
üvegcsörömpölést, barátaim... ugyan- 
is itt tört össze az egyik álmom. Itt, 
amikor először szembe találtam ma- 
gam egy Wécépumpa nevű karakter- 
rel... deathknight volt, de lehetett vol- 
na akármi más is... csak azért mondom, 
mert nem a DK-kal van bajom, hanem 
azzal, hogy az évek alatt elért, sokáig 
dédelgetett karakterek hirtelen meg- 
változtak... gyönyörű, zölden vibráló 
harci szablyáim, miket saját két kezem- 
mel csavartam ki Illidan démoni man- 
csaiból, az első, Northrenden droppolt 
kék loot mellvértbe beletört... 

Mocgsy itt hüppög mellettem, kicsit 
zavar az írásban. 

Már nem játszom szerepet... nem va- 
gyok zsivány... senki sem szerepel... 
már minden csak spekuláció, meg 
grind, meg öt-tízfős kivégzőosztag... 
sehol egy nagy raid... sehol egy fair 
PvP... mindent tönkretett a kellemetlen 
casual szájíz... 

De tényleg? Ez ennyire súlyos jelen- 
ség szerinted? 

Hiszen petyahun feljön online, vagy 
Wécépumpa, vagy Kengurugatya, 
vagy akár Hóliszentbullshit, és 
dungeonfinderrel két perc alatt talál 


Valami kiégett... 


egy csapatot, akikkel húsz perc alatt 
végigver bármit, amire én hónapokig 
gyúrtam. Ez egy ,volt-wowos" rogue 
utolsó szavai voltak egykori kedvenc 
játékáról. Sajnos úgy látszik, ilyen vi- 
lágot élünk. Valószínűleg ez a levelem 
nem fog bekerülni az újságba, mert 
eléggé depresszív hangvételű, de ez- 
úttal nem bánom... csak gondoltam, 
megírom nektek személyes érzelme- 
imet és gondolataimat, mert tudom, 
közületek is érdekeltek néhányan 
WoW-témában. 

De bizony, hogy bekerült, már csak 
azért is, mert ez szerintem egy 
olyan kérdés, amit szeretnék job- 
ban is feszegetni. Kérlek, te is írj 
még, mert én nem vagyok tapasz- 
talt MMO-s, érdekelne, hogy mi az, 
ami miatt így érzel, valóban ennyi- 
re általános jelenségről van-e szó 
(nyilván igen, más műfajokon is lát- 
szanak ennek tünetei, de szerintem 
erről érdemes beszélgetni még), és 
ez nektek is szól, kedves GameStar- 
olvasók! Írjatok! 

Üdv nektek, és köszi, hogy meghallgat- 
tatok! Bocsi Vanda, ha sok a helyes- 
írási hiba, de nem látok a macskámtól, 
mert félig a klaviatúrámon, félig meg 
az egérpadomon fekszik. (Itachi) 

A nagy részét én már átírtam, pél- 
dául minden ,ű" betűd ,ú" volt, na- 
gyon szívesen, Vanda, a hálasörrel 
tudod, hol találsz meg. Itachi, ne- 
ked pedig köszönöm a leveled, kér- 
lek, ne álljunk meg itt, én még du- 
málni akarok. Főleg egy olyan té- 
máról, ami érdemes arra, hogy 
többet is beszéljünk róla. 

(Köszi, srácok! Az ifjabbnak a figyel- 
mességért, HP-nak meg hogy áldásos 
előszerkesztési gyakorlata következté- 


ben alig kell valamit javítanom az Aré- 
nában - V) 


AZ OTT AZ RG VOLT? 

Kedves GameStar! 

Éppen mi vagyunk azok. 

Életemben most ragadok először bil- 
entyűzetet azért, hogy levelet írjak 
nektek. Nem, ez nem jó kezdésnek, 
majdnem mindenki így kezdi a levelét. 
De akkor hogyan kezdjem el? 
Mondjuk úgy, hogy , Kedves 
GameStar!" Ó, várj! 

Nagyon jó az újság, és már rég hű ol- 
vasótok vagyok, szóval itt az ideje, 
hogy leve... Francba, így se jó, egyrész- 
ről túl közhelyes, másrészről nem is 
enne igazán igaz (nem is olyan jó az 
újság). 

Még szerencse, hogy veszed. 
Akkor inkább belevágok a közepébe. 
A lényegre, Schafranek! 

Szeged, Brüsszeli körút, 2014. január 
27, hétfő reggel 7:30. Az időjárás eny- 
hén hűvös és szeles, a hó foltokban esik 
(nyugi, nem időjárás-jelentést írok). 
Remélem, a frizurád így is tar- 
tós volt. 


Főhősünk (én) késésben van az első 
óráról, emelt matematikáról, de nem 
igazán siet, szépen nyugodtan vár a vil- 
amosra a hidegben. Megérkezik a villa- 
os, amelyre oly rég várt (nem igazán). 
Megáll. Hősünk látja, hogy van leszál- 

ó ember, így nem nyúl az ajtó nyitása 
gombhoz. Az ajtón keresztül már meg- 
pillant egy kék, GameStar-feliratos tás- 
kát. Miután az ajtó kinyílik, egy fáradt 
(inkább kómás) embert lát, aki boly- 
hos sapkát visel (ha jól emlékszem), és 
nagyon ismerős főhősünknek. Van egy 
ippje, hogy ki lehet az, azon morfon- 
dírozik, hogy ráköszönjön-e. Úgy dönt, 
ogy inkább nem, hátha téved. Elő- 
vesz a táskájából egy éppen nála lévő 
GamesStart, és rájön, hogy ki ő. 

Hát én ebbe az izgalomba bele- 
őrülök! 

Tisztelt RG! 

Ja, csak az RG? Már azt hittem, 
minimum egy ZeroCool. Sok hűhó 
semmiért. 

Az lenne hozzád a kérdésem, hogy té- 
ged láttalak-e leszállni a 4-es villamos- 
ról azon a reggelen. Ha igen, örültél 
volna-e, ha a füledbe ordibálom, hogy 


facebook sarok 


Kéne már valami értelmes/életképes alternatíva az NFS helyett, 
mert évről-évre süllyed egyre lejjebb a színvonala és eddig senki 
nem mert neki komolyan , beszólni"... 

Pedig aztán megtett mindenki mindent annak érdekében, 
hogy jól beszóljon. A World of Speed pedig lehet akár alter- 
natíva is, talán még oda is veti majd, hogy: , Mi van? Mi van?" 


Hát nagy csalódás, olyan mintha Call of Duty lenne fegyverek nélkül. 
Mindezt sikerült egy The Elder Scrolls Online bétateszre be- 
mondani. A szó a védelemé. 


Mikor láttam a Twitter hírt, hogy törlik a Flappy Bird-öt, én még 
felraktam gyorsba. Nem azért amiért olyan jó, csak embereket bot- 
ránkoztatok vele, hogy lehet ilyen szírral ennyi pénzt keresni. 

Ez az, végre valaki mert keményen bemutatni a fanyalgóknak! 
Belülről bomlasztjuk az irigyek és képmutatók rendszerét! 


Nem jönnek rá, hogy a PC az mindig is PC marad egy konzol sem 
érhet fel soha a közelébe. Hogy ütné el őket egy PlayStation-ös 
kaminon. 

Hogyan kívánjunk a kiadóknak megfelelően széles látókört, üz- 
leti érzéket, kellő nyitottságot? Az utca embere tanácsot ad. 


Oh, aztán most mindenkinek kevesebb lett az élete, mert kitettek 
egy cikket, ami nem üti meg egyesek humorküszöbét. Kiköltöztet- 
nélek benneteket valami harmadik világbeli faluba, ahol még víz 
sincs a kunyhókban, nemhogy áram. Akkor majd rájönnétek, hogy 
érdemes-e azon agonizálni, hogy mit tett ki a GS, amit ingyen olva- 
sol vagy nem olvasol, ha éppen úgy tartja kedved. 

Minket most konkrétan bevédtek. És nem is fizettünk védel- 
mi pénzt. 


(Fontosnak tartjuk megjegyezni, hogy a Facebook-kommenteket 
változtatás nélkül közöljük, helyesírási, központozási hibákkal 
együtt - a szerk. Vagyis ezt én tartom fontosnak - a V) 
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sHelló, RG!" és kíváncsi lennék, hogy 
mit csináltál Szegeden, ha nem titok. 
Ígérem, hogy majd megkérdezem 
tőle, ő volt-e, de mivel Szegeden él, 
nagy esélyt látok rá, hogy igen. 
Hogy valami tartalma és értelme is le- 
gyen a levelemnek (kit érdekel, hogy mit 
csinált RG Szegeden - ezt nem én ír- 
tam, de minden szavával egyetér- 
tek), le szeretném írni a véleményemet 
arról a vitáról, hogy károsak-e az ag- 
resszív videojátékok az ember számára. 
Kérlek alássan, édes öregem, 
páráncsolj! 
Nem kell tudományos bizonyítékokkal 
alátámasztott érvelésekre számítani. 
Először is szeretném megemlíteni, hogy 
az újság hátulsó részén található cik- 
kek, amelyek erről a témáról szólnak, 
elképesztően jóra sikeredtek, és a vé- 
leményem általában meg is egyezik az 
ott írtakkal. Így nem is igazán azt sze- 
retném kifejteni, hogy mi az álláspon- 
tom a témával kapcsolatban (szerin- 
tem önmagukban NEM vezetnek nagy- 
mértékben agresszióhoz az agresszív 


játékok), hanem azt, hogy mennyire fel- 
háborító és könnyű rákenni a játékra, 
hogy az a felelős, ahelyett, hogy körül- 
néznénk, mi folyik a világban. 

Nagyon egyetértek veled. 


VERS MINDEGY, KINEK 


Ebben a hónapban is érkezett vers MonoKrom Levi barátunktól, most 
éppen Gyúnak küldött pár kedves sort: 


Javaslom, ne akadjunk fenn a részleteken, már csak azért sem, mert 
végre egy új költő is színre lépett, akit nagyon nagy tiszteletet érde- 


Vegyél mindig GameStart! Nah, keresem a boromat. 
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Igazi nagyörege Gyu a GameStarnak, 
De tőle sokan, teszteket még várnak, 
Igazi öröm olvasni a nyomtatott szavait, 
És olvashatjuk! Mert mindig ír valamit, 
Igazi stratégia játékos a szeretett Gyu, 
Régen ő válaszolt minden levelet, hú... 
Vegyetek GameStart örök szállóige, 
Metál mentál, kocka beszálló ide! 


mel. Szóval következzen badam lírája: 


Rossz kedvvel, csüggedten ballagsz most éppen, 


Monoton sétádat nem hagyhatod félben. 


Két perc múlva otthon, már nagyon várod 


Főkapcsolót be, ebből nem lesz károd. 
Le is ültél gyorsan. Mi ez az új hely? 
Nincs gond, nincs bú, aggódni nem kell. 
Nem számít most, hogy mivel tolod 
Puskaropogás, vér vagy fantasy otthonod 
Mindegy, milyen game, mivel épp játszo 
Arcod itt van előttem, boldognak látszol. 
Egy új világ vár, mit felfedezhetsz 
Sok új kincs, arany miért epekedhetsz. 
Egy ismerős placc, vagy egy ismeretler 
Mindegy, melyik, ez a szép ebben. 
Új game vagy régi, olcsó vagy drága. 


Mindünknek van egy, minek nem akad párja. 
Emlékezz hát, vándor, minden percre, napra 


Ne ragelj soha, ne ugrálj bekattanva 
Na jó, persze tudom. Néha megtörténik. 
A jó játékot nem nyugalomban mérik. 
Jól jegyezd meg most, utolsó soromat. 


aponta ölnek meg embereket, és nem 
tiszem hogy azért, mert egész nap 
CoD-ozik vagy Battlefieldezik valaki, 
vagy éppen azért, mert nem úgy sike- 
ült a Diablo III, ahogyan azt ő akarta. 
Háborúkról, lázadásokról, szegénység- 
ről minden nap lehet hallani a tévében, 
újságokban, ott van a filmekben. Körül- 
vesz minket az agresszió, nem lehet el- 
lene mit tenni. Agresszió mindig is volt, 
és mindig is lesz. Nem várom el, hogy 
megoldják ezeket a problémákat, mert 
nem lehet. Csak azt szeretném, hogy 
ne általánosítsák a problémát, mert 
valaki kalapácsot vitt az iskolába, hogy 
legyőzze a Minecraft zombijait (hülyék 
is lesznek mindig). 
Rengeteg a hülye, és mindenki a 
másikról gondolja, hogy az. És iga- 
zad van, semmit nem lehet tenni, az 
agresszió az emberi természet ré- 
sze. Csak annyi várható el, hogy az 
emberek beszéljenek a problémák- 
ról, hogy akarjanak javítani kicsit a 
helyzeten. És a szülő kövesse a vilá- 
got, amiben a gyermeke felnő, mert 
csak akkor tudja megérteni. Tilta- 
ni persze lehet, de az nem old meg 
mindent. 

Ilyen esetek nagyon elenyésző mérték- 
ben fordulnak elő a világban, és ahe- 
lyett, hogy ezzel foglalkoznának, kon- 
centrálhatnának fontosabb dolgokra is. 
Addig nem igazán zavarnak és izgatnak 
ezek a hírek, amíg a játékokban nem 
lesznek semmiféle megkötések, és me- 
netrendszerűen gördülnek le a gyártó- 
sorokról a jobbnál jobb termékek, ami- 
ket élvezhetek a szabadidőmben. 
Minket azért zavarnak, mert szük- 
ség lenne valódi társadalmi párbe- 
szédre is. Meg arra, hogy a szülők 
képben legyenek a játékokkal kap- 
csolatosan. A függőség veszélyével 
és a játékok jótékony élettani ha- 
tásaival is. Nyilván az is a felada- 
tunk, hogy segítsünk ebben (nem 
véletlen a Kult rovat sorozata sem, 
igyekszünk megfelelő mennyiségű 


: Vajon melyikük RG? 


tudást átmenteni, amit a szülőknek 
is érdemes néha odaadni olvasga- 
tás céljából). 

Hát ennyi lett volna a levelem. Remé- 
lem, nem sikeredett túlságosan hosz- 
szúra. 

És akkor üzensz valamit RG-nek? 
Tisztelettel hű olvasó... Á, tudjátok mit, 
szerintem ezzel még senki se zárta le a 
levelét: A GR" LEGYEN VELETEK! 
Nem rakhattam ide, amit írtál, ha 
Mocsy olvassa, azonnal tikkelni 
kezd a szeme, és pohárért nyúl. 

Ui.: Az újság igazából nagyon jó!!! 
(IK.M.) 

Hála istennek, már majdnem elhit- 
tem, hogy mégsem. 


GAMER VAGY KOCKA? 

Helló Kedves GameStar! 

Helló Kedves Olvasó! 

Az alábbi levélben meg szeretném kö- 
szönni, hogy múltkor beraktátok a le- 
velem az Arénába! 

Nagyon szívesen tettük mi ezt. 
Rendszeres olvasótok vagyok, és ké- 
peket is küldtem már az XXX rovatba 
zPeti néven. 

Amiért nem tudunk elég hálásak 
lenni. Azóta megkaptuk a Battle- 
field 4-es képet, az nem volt elég 
erős, de nagyon szeretném, ha ez 
nem venné el a kedved a felhábo- 
rító jelenetek keresésétől. Hiszen 
ez közös érdek. A játékokban meg- 
búvó testiség, gyengédség, fülledt 
erotika korunk erkölcsrombolója, 
nincs helye a modern, színtiszta 
erőszakra kondicionált társada- 
lomban. A végsőkig harcolunk, 
örülünk, hogy velünk vagy ebben! 
A levelem fő témája igazából nem ez 
lenne. 

Pedig én már hogy beleéltem ma- 
gam forradalmi szerepembe. Ha 
most előjössz valami , Szerelem, 
szex, gyengédség" témával, ak- 
kor hozom a plazmavetőt. Erre a 
rovatra emlékeztek, kedves olva- 
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ÖNNEK 1 ÚJ FACEBOOK- 
ÜZENETE ERKEZETT 

Oké, kicsit csalok most a Hónap 
levelével, mert muszáj volt egy 
Facebookon érkezett levelet be- 
tennem ide, annyit röhögtünk 
rajta. Konkrétan zseniális az em- 
berünk, igyekszem megfelelő pá- 
tosszal, méltósággal, emberség- 
gel fogadni szavait, íme megtisz- 
telő üzenete: 


Hé nyomikockák! 

Szevasz zsugabubus! 

Kéne az hómpédzsetekre egy lista a 
gamékról kategória szerint bontva 
időrendben meg talán gépigény sze- 
rint is rendezhetően. 

Köszi a tippet, egyébként ép- 
pen jókor találtál be ezzel, mert 
tervezgetünk ilyesmit, hogy te- 
gyünk még egy lépést a jól infor- 
mált gamerközösség érdekében. 
Te vajon ide sorolod magad? Na 
olvasom is izgatottan tovább so- 
raid, hátha kiderül. 

Így a kevésbe témában élő közön- 
ség is használni tudná az oldalatok 


sók? Nem mai cucc, a kilencvenes 
évek egyik nagy jelensége volt. Egy 
tinimagazinban szexológus vála- 
szolt olvasói kérdésekre, még nem 
volt az internet divatban, de a le- 
vélírók megnyugtatóan idióták vol- 
tak (mintha most megnéznéd a 
Gyakori kérdések weboldalt). Pél- 
dául így sikerült megkérdezni, hogy 
a zuhanytól vagy a banántól lehet-e 
terhes az ember. Nem is megyek 
bele jobban, de sok kellemes percet 
okozott annak idején. 

Gyanítottuk is, hogy nem léteznek ilyen 
idióta kölykök, biztosan valami perverz 
alak (újságíró) agyalja ki ezeket az ál- 
történeteket. Minden nagyszünetben 
kvázi pornóként olvastuk. Beszorult ta- 
gok, fura ötletek az ékszerteknőssel... 


-Mindegy, hogy gamer 
. vagy kocka, már nyertél! 


valamire (és nem csak menőznétek 
a tininindzsáknak). 

Igazad van, csak ez kellhet a té- 
mában kevésbé élő közönség- 
nek. Hogy nem gondoltunk még 
erre? 

Mert mondjuk most a nagy hideg- 
ben mikor nincs korira pénzünk, 
nyomnánk multiban ótóversenyzőst, 
olyat ami ratyi laptopokon is 

megy, de nincs sehol lista a régeb- 
bi játékokról, amiket lehúzhatnánk 
enkórról. 

Ne haragudj, de nem értem ezt a 
kültelki szlenget. Honnan szeret- 
nél játékot venni? 

Szóval javaslom. Hogy legyen már 
valami rendes munkátok is a sok 
gép porszívózásán kívül. (P.G.) 
Ezen hangosan felröhögtem, és 
még később is sokszor. Köszö- 
nöm az élményt, minden betű 
arany volt. Kellene még írnod, 
cserébe küldök majd néha gép- 
igényt, vagy ha elmondod, mi- 
lyen ratyi laptopod van, meg- 
mondom, mivel játssz. Kedves le- 
szek, ígérem. 


sírtunk a röhögéstől, de néha nem tel- 
jesen őszintén - V) 

Az iskolában egy-két ember poénból 
mondogatja, hogy kocka vagyok, ami- 
kor igazából gamer. Nem tudom, mi a 
kettő között a különbség. 

Hát lehet értelmezni bárhogy, de 
inkább tegyél rájuk magasról, vagy 
védd meg magad - amelyik jobban 
fekszik az egyéniségedhez. 

Igen, szeretek játszani és beszélni ró- 
la (főleg a kedvenc AAA címeim- 

ről). Kérlek, mondjátok meg, hogy ki a 
gamer, és ki nem. 
Ez könnyű: mindenki gamer! Ennyi. 
Szerintem az a kocka, aki folyton tor- 
rentezik, és nem tiszteli a kiadókat. Aki 
noob és online meccseken is csak szí- 
vatja a társait. Én nem ilyen vagyok. 


A HIMNMNER I5 Yül 


A játékokat megveszem vagy haszná- 
lom a Family Sharinget. Igaz, hogy van 
egy torrentezett játékom, de tervezem 
a megvételét. 

Hát itt azért elszaladt veled a ló, 

és jól össze is keverted a dolgokat. 
A kocka semmiképpen sem a tor- 
rentező ember, és a szónak nincs 
negatív jelentéstartama (illetve 
volt, de manapság ez már változó 
érték). Vagy ahogy az éppen álta- 
lam fent említett oldalon aposztro- 
fálja a kedves kommentelő: , A koc- 
ka az a számítógépes-reálos-kütyüs- 
netes-technoizé csávó." A noob nem 
a kocka, és nem is azt jelenti, hogy 
tudatosan szívat másokat. A noob 
csak kezdő, nem is szeretem, ami- 


Egyébként szerettem azokat a játéko- 
kat is, amik nem voltak steamesek, de 
azért jó dolog, ha minden formában 
megvannak. 

Ezt megértjük, nyilván ezért is 
igyekszünk minden lehetőséget 
megadni nektek a minél kényelme- 
sebb játékra. 

Az sem lenne rossz, ha kicsit hamarabb 
elmondanátok, hogy mi lesz a követke- 
ző teljes játék. Régebben volt többször 
is olyan, hogy az újság végén már le- 
hetett tudni, hogy mi várható a követ- 
kező hónapban, most meg csak a GSO 
van ott, hogy azt nézzük. 

Én imádom nézni a GSO-t, csodás 
dolgok vannak arrafelé. Persze ér- 
tem én, és igyekszünk is kiszámít- 


J J IGYEKSZÜNK MEGFELELŐ MENNYISÉGŰ 


TUDAST ATMENTENI, AMIT A SZULOK- 
NEK IS ERDEMES NEHA ODAADNI OL- 
VASGATAS CELJABÓL 


kor a kezdőket bántják. Szóval a lé- 
nyeg: vannak barmok meg nem bar- 
mok, ezen belül lehet mindenki, ami 
akar. Tökmindegy, milyen típusú 
srác vagy, ha nem arról szól az éle- 
ted, hogy mindenért másokat hibáz- 
tatsz, és erőt fektetsz az ítélkezés- 
be és alázásba, akkor már nagyon 
nem tudod elrontani. 

(Lájk - V.) 

A torrentes mondatodért pedig sok 
szerzői jogvédő a vállán vinne kör- 
be, köszi, hogy ilyen becsületesen 
állsz a dolgokhoz. 

Igazából ennyi lenne, és boldog új évet 
kívánok utólag is a GameStarnak, le- 
gyen még sok ilyen, mint 2013 volt. 
Arrivederci! (zPeti) 

Nagyon köszönjük, neked is a leg- 
jobbakat! 


MOST STEAMES VAGY SEM? 

Hi GameStar! 

Hi! 

Azt szeretném tőletek kérdezni, hogy 
vajon mennyire remélhető, hogy a jö- 
vőben is steames teljes játékok legye- 
nek az újságban. Csak mert én eléggé 
szeretem gyűjteni a játékokat a polco- 
mon, de a Steamen is, és ezért jó len- 
ne, ha mindig mindent be tudnék szé- 
pen regisztrálni, lenne nagy jóság a di- 
gitális polcon is. 

Szerencsére úgy néz ki, hogy a 
GameStar a steames teljes játé- 
kok felé mozdul el, minden erőnkkel 
azon vagyunk, hogy ne maradjon 

ki a digitális polcod a jóságból. És 
bárcsak elmondhatnám, hogy mi- 
lyen címek vannak tervben, de még 
sajnos nem tehetem. Pedig elég bol- 
dogan verdesne a szíved, ebben biz- 
tos vagyok. Mantrázz velünk! 


hatóvá tenni a dolgot, de a jövő fo- 
lyamatosan pulzál, nem akarunk 
olyat ígérni előre, amit esetleg nem 
tudunk betartani. Érted, na. 
Egyébként szeretem a magazint, jól 
nyomjátok. Lehetne még több oldalas, 
mert néha jó lenne többet olvasni bizo- 
nyos játékokról; olyan, mintha csak sok 
cím lenne belepréselve. 

Igyekszünk, de az oldalszám növe- 
lése egyelőre nincs benne a pakli- 
ban. Most viszont látod, van az új- 
ság mellett egy kis extra kézi- 
könyv... 

Köszi, ha berakjátok a levelem, meg 
válaszoltok rá. Üdv! (Topi) 


Már a rovat elején mondtam, 
hogy nem lesz szó szerelemről. 
De azért bízom benne, hogy 
páran hallgattok rám, és meg- 
tiszteltek pár sorral, egy ér- 
dekes sztorival a csajotokról/ 
pasitokról, a gamerpárokat 
keresem. Ne hagyjatok cser- 
ben! Most már nincs is nagyon 
más hátra, mint hogy megkö- 
szönjem figyelmeteket, és vár- 
jam a márciust, hogy újra esz- 
mét cserélhessünk. Ha valaki 
kimaradt most, az térjen visz- 
sza a következő hónapban, 
igyekszem pótolni a lemara- 
dásokat. Addig is emelem po- 
haram azokra, akik megtalál- 
ták a boldogságot, és azokra, 
akik keresik. Az ivós játék pe- 
dig ugye már ismerős? , Vegye- 
tek GameStart!" 
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Mindenki erről beszél 


MEGÁLLÁS NÉLKÜL 


CSUKLIK A MIC 


ÉG SOKÁIG EMLEGET- 
HE NI FOGJA A MICRO- 

SOFT 2014 ELEJÉT. NEM 
SZÍVESEN LENNÉNK A REDMON- 
DI CÉG PÉERESEINEK HELYÉBEN, 
MERT AZ UTÓBBI KÉT HÓNAPJUK 
KICSIT OLYAN LEHETETT, MINT 
AMIKOR AZ EMBER EGYSZERRE 
SZÜL ÉS MŰTIK A SÉRVÉT, MI- 
KÖZBEN IGYEKSZIK KISZEDNI A 
KÖRME ALÁ ÉKELŐDÖTT SZÁL- 
KÁT. SŰRŰ HÓNAP VOLT. A cég fel- 
fedte az új ügyvezető igazgató sze- 
mélyét, bejelentett egy csomó újdon- 
ságot az Xbox One-nal kapcsolatban, 
amit pedig nem mondtak el, az kiszi- 
várgott. 


JÖN A NAGY FEHÉR 

Ahogy mi attól félünk, hogy a szüle- 
ink facebookos regisztrációja után 
megszaporodnak az elfeledett - és 
nehéz munkával elnyomott - gyer- 


mekkori képeink az interneten, úgy 
fél a Microsoft is attól, hogy a szűk 
körben megbeszélt terveiket már 
másnap egy meg nem nevezett for- 
rástól hallják vissza. Márpedig most 
pont ez történt: olyan információk 
kerültek nyilvánosságra, amiket va- 
lószínűleg csak az év közepén ké- 
szültek volna bejelenteni. Már ha 
egyáltalán igazak a híresztelések, 
ugye. 

Azt beszélik, hogy a Microsoft még 
idén kiad egy olcsóbb Xbox One-t. 
Egyelőre nem tudni biztosan, hogy 
miben különbözik majd a standard- 
tól, de több forrás is említette, hogy 
az egyik konzol lemezmeghajtó nél- 
kül érkezhet és 1 TB-os merevlemez- 
zel, úgyhogy lehet, hogy pont erről 
van szó. Valaki még azt is tudni vél- 
te, hogy Bluetooth-támogatást kap 
az eszköz. Állítólag az Xbox One light 
mellett a cég kereskedelmi forgalom- 


ROSOFT 


ba hozza a fehér verziót is, ami ed- 
dig csak a belsős dolgozóknak volt 
elérhető. 

Az új One mellett hallottunk egy 
kis kósza szóbeszédet a konzol ma- 
gyar megjelenéséről is. Ha minden 
igaz, akkor mi kimaradunk az ápri- 
lisi szórásból, viszont az októberi- 
ben már benne leszünk, ezért idén 
karácsonykor már nem maradunk 
Xbox One nélkül mi sem. A Micro- 
soft Studios alelnöke, Phil Spencer 
és Aaron Greenberg természetesen 
cáfol, és szerintük nem kellene min- 
dent elhinnünk, amit az interneten 
olvasunk. 


MI HAJTJA A HÁBORÜT? 

Hát már nem az Epic Games, az 
biztos. Egy olyan világban élünk, 
ahol a vécéöblítő csak a baktériu- 
mok 9996-át képes elpusztítani, és 
tíz fogorvos sem képes egyetérte- 


EZ ITT A REKLÁM 
HELYE 


A tavaly év végén elharapózó YouTube-os 
botrány egy kicsit átcsúszott az újévre 

is. A jogdíjakkal kapcsolatos hiszti nem 
különösebben érintette a Microsoftot, vi- 
szont a fizetett reklámokkal kapcsolatban 
már felmerült a nevük. Kiderült ugyanis, 
hogy egyes kiadók népszerű videósoknak 
fizettek azért, hogy szépeket mondjanak 
a játékaikról. A Microsoft például minden 
ezer néző után három dollárt ajánlott 

a Machinima család csatornáinak, de 
persze nem ők voltak az egyetlenek. Az 
efféle bújtatott reklámok elég mindenna- 
pos dolognak számítanak a YouTube-on, 
és mint ahogy később kiderült, a Szövet- 
ségi Kereskedelmi Kamara mindezt nem 
is tartja illegálisnak. Legalábbis annyira 
nem, hogy lépjen. 


Ditch your PSZ and get 


5100 


store credit towards 


Xbox One 


A MICROSOFT 


MEGVESZI 
A PS3-ADAT 


Egy igen érdekes kampány is elindult 

az Xbox One népszerűsítéséért. A cég 
bejelentette, hogy az Amerikában, Kana- 
dában és Puerto Ricóban lévő Microsoft 
Store-okban szívesen leveszi a játékosok 
válláról megunt PlayStation 3 konzoljuk 
eladásának terhét, a leadott készüléke- 
kért cserébe száz dollárt beszámítanak 
egy Xbox One árába. Érdekes módon az 
MS next-gen konzolja pontosan ennyivel 
drágább, mint a Sonyé. Az egyetlen 
kitétel, hogy a konzolnak működnie kell, 
viszont érdekes módon az első generációs 
fatet ugyanannyiért veszik be, mint egy 
későbbi slim modellt. 


A 


g 


hő 


olvasol." 


, Ne higgy el mindent, amit az interneten 


Jön a Nagy Fehér? 


HA MINDEN IGAZ, AKKOR MI KIMARADUNK AZ ÁPRILISI 
SZORASBÓL, VISZONT AZ OKTÓBERIBEN MÁR BENNE 
LESZÜNK, EZÉRT IDÉN KARÁCSONYKOR MÁR NEM 


MARADUNK XBOX ONE NELKÜL MI SEM 


ni valamiben, sőt, már a trailernek 

is vannak trailerei, és a bejelenté- 
seket is teaselni kell. Major Nelson 
egy tweetben közölte, hogy nagy be- 
jelentésre készül a Microsoft más- 
nap reggel, és természetesen rögtön 
mindenki a Halo 5-tel keresztezett 
Forzát várta. Sajnos csalódnunk 
kellett, ugyanis csak arról volt szó, 
hogy a cég megvette az Epic Ga- 
mestől a Gears of War sorozat jo- 
gait. Persze, örülünk, de ennél azért 
többre számítottunk. Várható egy 

új GoW Xbox One-ra, viszont ebben 
az Epic már nem vállal részt, teljes 
egészében a Black Tusk végzi a fej- 
lesztést. 


Úgy látszik, igen, ugyanis azt sut- 
togják, hogy november 11-én érke- 
zik a Halo 2: Anniversary Xbox One- 
ra. Hatalmas meglepetésre ez a for- 


rás sem kívánta megnevezni magát, 
de azt például biztosan tudja, hogy 

a játék dobozában találunk majd egy 
meghívót a Halo 5 bétájára is. Ma- 
gáról a játékról csak annyi derült ki, 
hogy valószínűleg több befejezése 
lesz, de ezzel még nincs vége a Mas- 
ter Chief-es dolgoknak, ugyanis a ra- 
jongók kapnak egy Forward Unto 
Down stílusú műsort is a Halo 4-hez. 
Hallottunk szóbeszédet arról is, hogy 
érkezik a Crackdown 3, de ez még a 
jövő zenéje, mert állítólag a fejlesz- 
tők nem tudtak megegyezni a felhő- 
szolgáltatást biztosító skót céggel, a 
Cloudgine-nel. 


Steve Ballmer még augusztusban le- 
mondott vezérigazgatói posztjáról, 

és azóta a Microsoft igazgatótaná- 
csa gőzerővel kereste a megfelelő utó- 
dot. A bejelentésre egészen mosta- 


náig kellett várni, az új vezető Satya 
Nadella lett. A 46 éves, indiai szárma- 
zású szakember bő 20 éve a Sun Mic- 
rosystemstől igazolt át a Microsoft- 
hoz, és ahogy azt később bejelentette, 
egy emberközpontúbb céget szeretne, 
ami szoros kapcsolatban áll a befekte- 
tőkkel és a partnerekkel, de legfőképp 
a vásárlókkal. Jelenleg a mobilplatfor- 
mokra és a felhőalapú szolgáltatások- 
ra fókuszál a Microsoft, de remélhető- 
leg a játékokat sem hanyagolják majd 
el. A másik érdekes bejelentés, hogy 
Bill Gates lemondott a cég igazgató- 
tanácsának elnöki posztjáról, és átad- 
ta helyét a volt Symantec-vezérnek, 
John Thompsonnak. 
Sok érdekes dolog zajlik most a Mic- 
rosoft háza táján, érdemes lesz 
gyakran olvasgatni a GameStar On- 
line-t is, hogy le ne maradjatok a 
legújabb fejleményekről. 

daev 
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HARC AZ 
ELLEN 


Nemrég egy elég sokkoló részlet került 
ki az internetre a , Web Junkie" című 
dokumentumfilmből, amit Shosh 
Shlam és Hilla Medalia rendezésében 
mutattak be a Sundance Filmfesztivá- 
on. A dokumentumfilm egy olyan re- 
habilitációs központ belső működéséről 
ántja le a leplet, ahol ,újraprogramoz- 
zák" a kínai tinédzsereket. Az Inter- 

net Addiction Treatment Center 2004- 
ben alakult, Kína volt az első olyan or- 
szág, ahol a számítógépesjáték- és 
netfüggőséget önálló mentális beteg- 
ségként kezelték (ma már egyébként 
az Egyesült Államok területén is van 
erre szakosodott intézet). Itt nem na- 
gyon foglalkoznak az emberi jogok- 
kal, a film is olyan fiatalokat mutat 

be, akiket akaratuk ellenére zártak be. 


Fay 


er 
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ADDIKCIÓ 


A többnyire három-négy hónapig tartó 
ehabilitáció gyógykezelést, terápiát 

is tartalmaz, sőt néha maga a szülő 

is segít. A fiatal katonai kiképzéshez 
hasonló fizikai gyakorlatokon esik át, 
mindehhez szabályozott étrend és al- 
vásidő is társul. Ezekkel a technikákkal 
(közülük többet más viselkedészava- 
oknál is használnak) a beteg realitás- 
sal való kapcsolatát kívánják visszaállí- 
tani, bár azt nem tudni, hogy a módsze- 
ek mennyire hatékonyak hosszú távon, 
és pontosan milyen elv alapján alakí- 
tották ki ezeket. Az intézet vezetősé- 
ge szerint a betegek hetven százaléka 
gyógyultan távozik, ugyanakkor a ka- 
tonai megoldásokkal és gyógyszeres 
kezeléssel vegyített agresszív leszokta- 
tás sok más kérdést felvet. 


HAZUDOTT A 
RESIDENT EVIL 
ZENESZERZŐJE 


Mamoru Samuragoch sokunknak a 
Resident Evil és az Onimusha játékok 
zenéjének szerzőjeként lehet ismerős: 
a játékipar Beethovenjének is nevezik, 
mert 35 éves korában elvesztette hal- 
lását, úgy írta meg legnagyobb műve- 
it. Na most ebből a mondatból semmi 
sem igaz. Samuragoch nemrég beval- 
lotta, hogy 1996-tól más írta helyet- 
te a zenéket, egy japán iskolai tanár, 


Titan Follow 


Takashi Niigaki volt 18 éven át a szel- 
lemírója (aki most szintén kiállt a nyil- 
vánosság elé). Ennek kapcsán az is ki- 
derült, hogy Samuragoch csak meg- 
játszotta siketségét, bár arra nem 
kaptunk hivatalos magyarázatot, hogy 
erre miért is volt szükség. Ügyvédein 
resztül csak annyit üzent, hogy na- 
gyon szégyelli magát, és tudja, korábbi 
tettei megbocsáthatatlanok. 
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TITANFALL - ITT 
A GÉPIGÉNY 


A Respawn egyik munkatársa a Twit- 
teren jelentette be a Titanfall várható 
gépigényét, ami első látásra nem is tű- 
nik annyira vészesnek: egy 64 bites 
Windows 7, 8 vagy 8.1, egy AMD Ath- 
lon X2 2.8 GHz-es vagy Intel Core 

2 Duo 24 GHz-es processzor 4 GB 
RAM-mal, valamint egy Radeon HD 
4770 vagy GeForce 8800GT videokár- 
tyával (VRAM: 512 MB) már elég is le- 
het a szórakozáshoz. Szintén kiderült, 


hogy a PC-s, Xbox 360-as és Xbox 
One-os megjelenés mellett a fejlesztők 
egy maces adaptációval is kacérkod- 
nak, aminek elég sokan örülnének az 
almás felhasználók közül. Az viszont 
már biztos, hogy az Xbox 360-as tá- 
bornak várnia kell a Bluepoint gondo- 
zásában készülő portra, mert az EA 
igyekszik szépen elosztani az eladási 
számokat az üzleti negyedévek között. 
Szép dolog a kozmetika. 


Meajenémevesztétte a USISOFE 


WATCH DOGS PROBLÉMÁK 


Kicsit megdöbbent mindenki, amikor hirtelen megszellőz- 
tették egy fórumon, hogy az Egyesült Államok szabadalmi 
hivatalának honlapján megváltozott a Watch Dogs már- 
kanév állapota - valaki a cég nevében kérvényezte annak 
törlésétvállítólag aláhamisították Guillemot aláírását is a 
beadványon amelyben lemondtak róla. A Ubisoft igyeke- 
zett hamar cáfolni minden híresztelést (értelemszerűen a 
projekt törlésének gondolata is azonnal felmerült a közvé- 
leményben), és biztosítottak mindenkit, hogy nincs sem- 
mi gond, rendben halad a fejlesztés. Közben a kiadó egy hi- 
vatalos levélben kérvényezte a márkanév visszaállítását, 


amit a United States Patent and Trademark Office végül 
engedélyezett, mivel elég egyértelmű volt a helyzet, hogy 
nem valódi lemondás történt. Azért egy pici gyanakvás- 
ra adhat okot, hogy miközben elég nagy hírverést sikerült 
csapni ezzel a fordulattal, egy április végi megjelenésről 

is megindult a pletyka, vagyis egész egyszerűen a Watch 
Dogs visszakerült a figyelem középpontjába egy hosszabb 
hallgatás után. Ha mindez csak marketingfogás volt, ak- 
kor le a kalappal, bár sajnos pontos dátumot még hivata- 


HA TE MONDOD 


Yves Gulllemot 
MESE ET TSÉT 


Ubisof 


Önálló játék lesz 


ASSASSIN S CREED FREEDOI 


Nem vagyunk meglepve, hogy a Grand 
Theft Auto V kapcsán egyelőre hiába 
várjuk a PC-s bejelentést, de a Take- 
Two magyarázata azért megdöbben- 
tő. Eddig sem voltunk elkényeztet- 
ve, hiszen a Rockstar Games és az 
anyacég is kínosan ügyel arra, hogy a 
népszerű sandbox játék PC-s kiadá- 
sáról semmi konkrétumot ne tudjunk 
meg, egyelőre az éves előrejelzés- 
ben sem szerepel a cím. Ennek elle- 
nére minden héten hallunk egy újabb 
pletykát, kiszivárgott részletet, vé- 
letlenül netre felkerült megjelenési 
dátumot. Egyelőre annyit tudhatunk 
biztosan, hogy a GTA V PC-s meg- 
jelenése kérdéses. Amikor Strauss 
Zelnicket, a Take-Two vezérigazgató- 


Nem akarja a Ubisoft kihagyni a jóból 
azokat, akik nem ruháztak be egy 
Assassins Creed IV: Black Flag játékra, 
de szeretnék kipróbálni a nemrég érke- 
zett Freedom Cry DLC-t, ezért önállóan 
futtatható játékként is elérhetővé tették. 
Az Assassins Creed IV első egyjátékos 
kiegészítője egyébként pozitív kritikákat 
kapott, így nem csoda, hogy szeretnének 
minél többet eladni belőle, feltehetően 
ezért döntött a kiadó az önálló megjele- 
nés mellett. A hivatalos bejelentés szerint 
február 19-től minden PlayStation 3- és 


PlayStation 4-tulaj, 25-től pedig minden 
PC-s letöltheti az Assassins Creed 
Freedom Cry-t, aminek tartalma egy az 
egyben megegyezik az azonos nevű Black 
Flag DLC tartalmával. Lapzártánkkor 
még nem érkezett hír az xboxos változat- 
ról, de biztosak vagyunk benne, hogy sen- 
ki nem marad le a macsétával vagdalko- 
zó Adewale történetéről, aki rabszolgá- 
ból kalózzá, majd képzett orgyilkossá vált 
(a fő játékban pedig Edward Kenway kor- 
mányosaként ismerhették meg a soro- 
zat rajongói). 


PC-re érdekel valakit? 


GRAND THEFT AUTO V 


ját kérdezték ennek okairól, megle- 
hetősen érdekes választ adott: véle- 
ménye szerint minden csak annak a 
kérdése, hogy mennyire lehet a játék 
népszerű. Ha van megfelelő felvevő- 
bázis, akkor az adott cím megérkezik 
az adott platformra. Nem azt akar- 
ják elérni, hogy új hardvert vegyenek 
az emberek egy játék miatt, de csak 
akkor jelentetnek meg egy játékot, 
ha elég potenciális felhasználó van. 
Bármilyen általánosságban is beszélt 
Zelnick, a vélemény viszonylag köny- 
nyen leszűrhető: a Take-Two szerint 
nincs elég PC-s (vagy nem elég a vá- 
sárlási hajlandóságuk) ahhoz, hogy 
most azonnal jöhessen a GTA V. Igen, 
tudjuk, mit gondoltok most. 


TOPLISTÁK 
MINDENFELÉ 


A február elég sok és izgalmas címet hoz nekünk, de egyelőre csak annyit 
tudunk megmutatni nektek, hogy a hónap első hetében (vagyis éppen lap- 
zártánk előtt) hogyan is alakultak a dolgok. Kiderül, hogy mit szeretnek a 
brit gamerek, mi a legnépszerűbb a Steamen, mit olvastok legszívesebben a 
GSO-n, és hogy Hunter kolléga mit vár legjobban a már bejelentett, de még 
meg nem jelent címek közül. 


(Mert ők vannak a legközelebb, akik hivatalosan megosztott eladási toplis- 
tát vezetnek) 


1. TOMB RAIDER: DEFINITIVE EDITION 
2. FIFA 14 

3. CALL OF DUTY: GHOSTS 

4. BATTLEFIELD 4 

5. LEGO MARVEL SUPER HEROES 

6. ASSASSINS CREED IV: BLACK FLAG 
7. MINECRAFT: XBOX 360 EDITION 

8. GRAND THEFT AUTO V 

9. NEED FOR SPEED: RIVALS 

10. KILLZONE: SHADOW FALL 


(Mert nem elhanyagolható a steames közönség választása) 


1 DAYZ 

2. RUST 

3. KINGDOMS OF AMALUR: RECKONING - COLLECTION 

4. STARBOUND 

5. INSURGENCY 

6. TOM CLANCYS SPLINTER CELL: BLACKLIST 

7. OCTODAD: DADLIEST CATCH 

8. COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE ert s 

9. BROKEN AGE JOVO J E 
10. STRIKE VECTOR 


Nem vagyunk meglepve, idén is lesz 
Call of Duty. Az Activision Blizzard 
negyedik negyedéves és 2013-as ri- 


1 MINECRAFT jet b j SZGGÜL Alte 
29 GRAND THEFT AUTO V khvejemo etető sztem tató 
3. THE ELDER SCROLLS ONLINE KÉN KKÁBÁSÁNÉ , " 
4 DAYZ a Treyarch és a Sledgehammer 

4 Games is Call of Duty epizódok gyár- 
5 KER ZEZÉEE REI tásával foglalkozik, tehát az éven- 
[9 MIDDLE-EARTH: SHADOW KENÁNÁSÉ ELS ART ERNÉS ÉSE 

OF MORDOR te megjelenő új részekre kicsit több 

7. ALTEN: ISOLATION ideje lesz mindenkinek. Most tehát 
8. WATCH DOGS 
9. EVE ONLINE 
10 THE WITCHER 3: WILD HUNT 


1 MIRRORS EDGE 

2 HEROES OF THE STORM 

3 HEARTHSTONE (IOS) 

4. WORLD OF WARCRAFT: WARLORDS OF DRAENOR 
5. STARCRAFT II: LEGACY OF THE VOID 

6. DIABLO III: REAPER OF SOULS 

7. DESTINY 

8. TOM CLANCYS THE DIVISION 

9. WILDSTAR 

10. AZ ÚJ ASSASSIN"S CREED 
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új , Ez a rész lesz az egyik, ha nem a legjobb 
ser Call of Duty a széria történetében." 


A GamesStar erkölcsrendészeti figyelője 


A Deus Ex: Human Revolution már alapból szúrta a szemünket, amiért 
lehetőséget ad az erőszakmentes lopakodásra. Felháborító, hogy bizo- 
nyos fiatalok abban látják a szórakozást, hogy nem ölnek, hanem lele- 
ményességgel oldják meg problémáikat. Ez torz, erkölcstelen, jellemte- 
len kikapcsolódási forma, jól látható a képen, mire is vezeti az NPC-ket. 
Már előre rettegünk attól, hogy az Alien: Isolation milyen beteges tet- 
tekre sarkallja majd a tömény erőszakra éhes fiatalokat. Ne hagyjuk, 
hogy az unalom felélessze a perverz érdeklődést, tereljük el erőszakkal 
a figyelmet. Közös felelősség, közös érték! 


Harom stúdió KészÍíthet 


EZ A CALL OF DUTY 


a Sledgehammer áll a 2014-es Call of 
Duty rész mögött, a vezetőség szerint 
sokat remélhetnek azok is, akik csa- 
lódtak tavaly. Bár kérdés, hogy mek- 
kora csalódásról van szó, a számos 
negatív vélemény ellenére is jók az el- 
adások, a konzolgenerációk váltását 
is a Ghosts élte meg a legeredménye- 
sebben, de még a Black Ops IT is na- 
gyon jól muzsikál. 


Pert nyert a valve 


NE ADD EL A 


Úgy tűnik, második menetben is gyor- 
san véget ért a Valve és a német fo- 
gyasztóvédelem jogi csatája, a Cso- 
dás nevű Verbraucherzentrale Bundes- 
verband ugyanis meg van győződve 
arról, hogy törvényellenes a Valve üzle- 
ti magatartása, vagyis a digitális játé- 


kok továbbértékesítésének tiltása. A hí- 
rek szerint a bíróság gyorsan döntött a 
Valve javára; a VZBV még fellebbezhet, 
de egyelőre nem úgy tűnik, hogy nagy 


PRENOTA 0 
Ricevi F 


áttörést lehetne elérni ezen a fronton, 
szóval ne reménykedjünk a steames já- 
tékok eladásában. Egyelőre. Ugyanis 
több elemző (és sok felhasználó) szerint 
a használt digitális játékok kereskedel- 
me nemcsak a fogyasztóknak, hanem 

a Valve-nek is extra hasznot termelne, 
ezért nem biztos, hogy annyira fontos 
azonnal elvetni az ötletet. De ezt már 
nem a német fogyasztóvédők fogják el- 
magyarázni Newell csapatának. 


INFAMOUS: 
SECOND SON 


Az olasz GameStop bolt egy megle- 
hetősen érdekes termékkapcsolás- 
sal igyekszik a gamerek figyelmét fel- 
kelteni. Illetve egészen pontosan nem 
tudjuk elképzelni, hogy mi is az ér- 
tékesítők szándéka, de a helyzet az, 
hogy fluoreszkáló óvszert kínálnak 
előrendelői ajándékként az Infamous: 
Second Son mellé. Nyilvánvalóan na- 
gyon kevés azoknak a száma, akik 


az élménydús, mégis biztonságos 
együttlét reményében rendelnek meg 
egy játékot, de legalább leírhattunk 
egy ilyen hírt is egyszer. És talán nem 
is fogunk többször, erősen kétséges, 
hogy egy új üzleti sikerről adhattunk 
most hírt nektek. Vajon a GOTY ki- 
adáshoz felfújható Delsin Rowe gumi- 
baba jár majd? Nem is akarjuk tud- 

ni inkább. 


Hatchet To Gather 


A Garry:s Mod fejlesztőinek új játé- 
ka a DayzZ egyik nagy riválisa lett 
az utóbbi időben, de a Facepunc 
Studios szeretné egészen új irányba 

terelni az elsősorban túlélésről szó- 

ló játékukat. Szóval egész egyszerűen 
szakítottak a zombikkal, nem a poszt- 
apokaliptikus császkáló holtakka 
akarják izgalmassá tenni a Rust vilá- 
gát. Nemrég élesedett is az új patch, 


amelynek köszönhetően a hullák he- 
yét medvék és farkasok vették át - 
ez persze csak ideiglenes megoldás, 

a fejlesztők egyelőre nem nyilatkoz- 
ak arról, hogy mi is lesz a túlélők el- 
enfele ebben a játékban. A Rustot a 
Steam Early Access keretében tölthe- 
itek le, érdemes kipróbálni azoknak 
is, akiket pont a , DayZ-klón" érzet tar- 
ott vissza eddig. 


GOAT SIMULATOR 


2014 


A Coffee Stain Studios kissé bogaras 
csapata úgy gyakorolja a játékfejlesz- 
tést, hogy készítenek egy kecskeszimu- 
látort. Igen, jól olvastátok, most már 
kecskeszimulátor is van a piacon; hiány- 
pótló termékről van szó. A stílszerűen 
Goat Simulator 2014 címen futó ga- 
rázsprojektnek nincs különösebb célja, 
de a kikerült videók alapján bátran kije- 
lenthető, hogy ezzel együtt nagyon szó- 


tosak lehettek. 


rakoztató lehet. Ha esetleg látnak ben- 
ne fantáziát, és még javítanak rajta egy- 
két dolgot, mehet az Early Accessre is 


akár. És hát miért ne látnának? Hiszen 


lehet kecskeként száguldozni, szaltózni, 
létrát mászni, embereket fejbe rúgni vö- 
dörrel, és még rengeteg dolgot, ami egy 
Capra aegagrus életének szerves része. 
Ezt tesztelni fogjuk valahogy, abban biz- 
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Kiadó 2K Games 
Fejlesztő Turtle ROCk 
Studios 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden A Left 4 
Dead alkotóinak új 
játéka fantasztikusan 
vegyíti a hardcore ko- 
operatív és kompetitív 
játékmódokat. 
Megjelenés 2014 ősz 
PEGI 18r 


TURTLE ROCK STUDIOS MEG- ják/akik megalkották a Left 4 Deadet, és a 


Counter-Strike sorozatban is közreműköd- 


szépen csendben lecsiszolgatták a Counter- 
Strike sorozatot, majd később összerakták 
a Left 4 Deadet, most egy új kooperatív/ 


kompetitív, aszimmetrikus lövöldét csinál " 


nak. Az Evolve valami új, valami, aminek his 


A: NINCS? NA, AKKOR MAJD 
MOST MEGLESZ. A srácok, akik 


tek, ami tizenhárom éves CS-s múltammal 
érthetőshogy felcsigáz. A lövöldéknek min- 
, dig is bérelt helye volt a mutatóujjam ujj- 


; begyében, de ebben a stílusban nagyon ne- 


"héz újat mutatni; az innováció ritkán több 


/" egy átdolgozott játékmódnál vagy egy ku- 


ánya fel sem tűnt, amíg meg nem néztük, de tyát (muhaha) sem érdeklő tunkciónál. Idén 
leginkább valami, amire a repetitívség ten-7 7 viszont mozgolódik valami az FPS-sátorban, 


gerében fuldokló FPS-zsánernek hatalmas ". ./ és móstimár a Titantallés a Destihy mellé 
szüksége van: a fejlődés. j "bejött egy újabb játék, ami miatt még egy- 
Úgy tátszik, begyógyultak a hosszú évek elésökkent azoknak a hónapoknak a szá- 


anüliai zarándoklata ütötte sebek, mert 
anjóta hazajöttem, most először nem indo-í; 
kolatlan világfájdalommal szálltam fel a rege 
pülőre, hanem egyfajta optimista mosollyab At 

ami reggel hatkor - valljuk be - elég irántóó Ahogy a Turtle Rock, úgy az Evolve élete 


, ma, amikben jóllakom. Vagy eszem. 


a 


zetidegen. Valami volt a levegőben. Amikórt is elég izgalmasan alakult. A stúdió 2002- 
először hallottam az Evolve-ról, éppen akénjV : ben alakult, amikor is a Valve felkérte őket, 
kor jelentettek be két másik FPS-t is, de va-4"/ hogy csinálják meg a Counter-Strike botja- 


láhogy ez volt az egyetlen, ami felkeltette 
az érdeklődésem. 

Lehet, hogy aszimmetrikus mivolta miatt 
vagy sál. 

HT 


d, A 


azért, mert azok a srácok csinál- : 
, (j 


.. it irányító MI-t, és annyira elégedettek vol- 


tak a munkájukkal, hogy később rájuk bíz- 
ták a Condition Zero befejezését is. Ezután 
még pár évig dolgoztak a sorozaton, de a 


-. Érdemes egy kicsit szétszóródni, bekeríteni a szörnyet 


JAA 
VAY) 
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EBBEN A STÍLUSBAN NAGYON 
§ NEHÉZ ÚJAT MUTATNI; AZ 
ott INNOVÁCIÓ RITKÁN TÖBB EGY 
. ÁTDOLGOZOTT JÁTÉKMÓDNÁL 
KUTYAT (MUHAHA) SEM 


4 s ÉRDEKLŐ FUNKCIÓNÁL 


s vég 


e 


f V7án tétot tö fantáziát, és ar- 
ztatta őket, hogy jöjjenek elő sa- 


az akkor még titkos Steam Machine, 
a vezetőknek új befektető után kellett 
nézniük. Megszületett az Evolve. 


4 Ffátjóttéteikket "A Source kódjával a 
ds mellényzőébűkben összepakoltak egy 


" Terrór Strikéjot, amiben késsel rohan- 
gáló NPC- fe kellett lövöldözni, majd 
később efre"húzták rá a zombijelmezt, 
hogy a játék pár évvel később Left 4 
Deadként mutatkozhasson be a nagy- 
közönség előtt. A Valve belső szer- 
vezkedésé miatt a csapat egy része 
Seattle. e költözött, így a jelenlegi 

" vezetől GOhris Ashton és Phil Robb új- 
ralápította a Turtle Rockot, de most 
"már mint független stúdiót. Tovább- 
rais bedőlgóztak a Left 4 Dead s0- 
rozatha, csináltak DLC-ket, de ennél 
ők többet akartak. Valami nagy do- 
etgélgi szükség, és mivel a Valve- 
et túlságosan is lekötötte a Steam és 


Mint koncepció, az Evolve már a Left 
4 Dead előtt létezett, de akkor még 
nem állt rá készen a stúdió. Most vi- 
szont már minden adott volt, csak 

a pénz hiányzott. A kiadókat szinte 
egytől egyig érdekelte az aszimmet- 
rikus 4v1-es koncepció, de a srácok- 
nak az is fontos volt, hogy a befekte- 
tő legalább annyira imádja a játékot, 
mint ők maguk. Ezért a már akkor 
komolyabb anyagi gondokkal küz- 
dő THG mellett döntöttek, ami vé- 
gül 2012 decemberében be is csőd- 
ölt, újra bizonytalanná téve az Evolve 
sorsát. 


NE SZÓRAKOZZ A FEJLESZTŐKKEL! 


A hands-on legjobb része és a játék balanszolásának legékesebb bizonyítéka az volt, 
amikor az egyik dev játszott ellenünk a szörnnyel. Amíg csak mi, újságírók játszot- 
tunk, senki sem tudott Goliathtal nyerni, viszont a srác, aki az elmúlt három évet 

az Evolve-val töltötte, az első körben egy alapszintű szörnnyel gyalázott le minket. 
Másodszorra úgy fejlődött fel hármas szintre, hogy egyetlen egyszer sem láttuk 

a pályán, majd ránk uszított egy NPC-t, és úgy nyert Flawless-re, hogy nem is talál- 
koztunk. Voltam már büszkébb is magamra. 
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ATR megint elindult házalni a játéká- 
val, de most már olyan cégeket kere- 
sett, akik hajlandók lesznek licitálni, 
amikor a bíróságon darabjaira szedik 
a THO-t, miközben igyekezett maga is 
annyi pénzt összeszedni, hogy esetleg 
kivásárolhassa magát az egész ká- 
oszból. Az összekapart 250 ezer dol- 
lár kevésnek, az erőfeszítés pedig fe- 
leslegesnek bizonyult, mert a számuk- 
ra egyébként is legszimpatikusabbnak 
talált 2X Games összesen 10,8 millió 
dollárért megvette az Evolve-ot. 

Egy ennyire hányattatott sorsú játék 
általában magán viseli a trauma nyo- 
mait, de a Turtle Rock az egész cécó 
alatt megszakítás nélkül, folyamato- 
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san dolgozott, és nem hagyta, hogy a 
fejük fölött összecsapó hullámoknak 
a játék lássa kárát. A csapat szenve- 
délye és odaadása a szakma és a já- 
tékuk iránt garantálja azt, hogy az 
Evolve olyan lesz, mint amilyennek 
megálmodták. 


Az Evolve-nak sikerült, most pedig 
rajtunk a sor. Az alapkoncepció egy- 
szerű: négy az egy elleni kooperatív/ 
kompetitív harc, ahol négy vadász 
egy másik játékos irányította, folya- 
matosan fejlődő szörny ellen küzd. In- 
nen a név: Evolve. Ez eddig egyszerű, 
mint a valóságshow-szereplők lelke, 


" , — HATE MONDOD 


,Mi nem az a fajta stüdió vagyunk, 
amelyiknek fontos a nagy, 
komplikált történet. Mi azt akarjuk, 
hogy a sztori az legyen, amit egy 
hosszű éjszakáryi játék után 
másnap elmesélsz a barátaidnak." 
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viszont a TR Left 4 Deaddel gyűjtött 
tapasztalatával, egy-két igazán ere- 
deti ötlettel, illetve több ezer órányi 
balanszolással egy olyan online lövöl- 
dét pakol össze, amilyet még nem lát- 
tam. 

A történetről egyelőre nem mondtak 
sokat a fejlesztők, de kétlem, hogy 
bonyolultabb lenne, mint az LAD-é. 
Tudjátok: , Jé, helikopter! Basszus, 
zombik. Na, akkor menjünk." Itt ha- 
sonló a helyzet, csak éppen: , Jé, űr- 
hajó! Basszus, szörny! Na, akkor men- 
jünk." 

Na, de azért mégis: a jövőben az em- 
beriség egyszer csak úgy dönt, hogy 
ideje már más bolygókat is kolonizál- 
ni, mert a Föld már ,s000 Kr. e. ötmil- 
liárd", vagy túlnépesedtünk, esetleg 
nem bírtuk tovább elviselni a magyar 
popzenét. Ezek a planéták viszont 
nem azok a fajták, ahova csak úgy le- 
szállunk, leszúrunk egy zászlót, és mi- 
re lejön a kávé, egyszer csak kolónia. 
Tele vannak ellenséges életformákkal, 
amiket ki kell irtani, és pontosan ez is 
lesz a vadászok feladata. Eddig egye- 
dül a Shear nevű bolygót láttuk, ahol 
a sztori szerint eleinte minden rend- 
ben ment, de körülbelül ötven évvel 
az érkezésünk után új, végtelenül erős 
szörnyek bukkantak fel. Nem is kell 
ennél több, a történet megmagyaráz- 
za, hogy mi a vérveretes vihart kere- 


sünk mi egy ragadozókkal telepakolt 
bolygón, de nem próbálja meg ,ellen- 
ségből barát, barátból ellenség"-sze- 
rű fordulatokkal elterelni a figyelmün- 
ket a lényegről; ami ebben az esetben 
a lecsupaszított játékélmény. 


A hands-on alatt egyedül a Hunt nevű 
játékmódot volt alkalmam kipróbál- 
ni, aminek elég egyértelműek a sza- 
bályai. Adott a négy vadász, céljuk, 
hogy megöljék a szörnyet, akinek pe- 
dig vagy a négy játékost kell behamiz- 
nia, vagy, ha sikerült elérnie a harma- 
dik fejlődési szintet, másodlagos kül- 
detésként rámehet a civileket védő 
generátorra is. 

Az Evolve különlegességét az ad- 

ja, hogy egymástól teljesen különbö- 
ző stílusú játékosok is megtalálhatják 
benne a számításukat, hiszen ez a lö- 
völde egyszerre kooperatív és kom- 
petitív, egyszerre harcolunk együtt 

és egymás, illetve a környezet ellen. 
A hunterek coop játékmenetében 
egy-két elem ismerős lehet a Left 4 
Deadből, de a zombilövöldével ellen- 
tétben itt olyan szignifikáns különbsé- 
gek vannak a kasztok között, melyek 
az Evolve-ot agyatlan lövölde helyett 
mély taktikai harccá varázsolják. 

A vadászok számára a csapatmunka 
az egyetlen esély a túlélésre, mert ké- 


pességeik csak együtt működnek iga- 
zán - egyedül, de akár ketten is elég 
szenvedős, ha nem lehetetlen, győzel- 
met aratni. 

A szörny számára egy kicsit egysze- 
rűbb a helyzet, de erre majd egy kicsit 
később visszatérünk. A rendezvény 
alatt volt alkalmam minden karak- 
tert többször is kipróbálni, sőt men- 
tünk egy-két kört a fejlesztők ellen, és 
kipróbáltuk azt is, hogy milyen, ha a 
mesterséges intelligencia irányítja az 
egyik karaktert. 


Az Alien filmek nem arattak vol- 

na akkora sikert, ha Giger nem kreál- 
ta volna meg minden idők egyik leg- 
menőbb szörnyét, de ugyanez a hely- 
zet a The Thinggel és a Predatorral is. 
Egy ilyen alkotás csak annyira lesz jó, 
mint amennyire maga a szörny az. A 
Turtle Rock Goliathja tökéletesen il- 
lik a játékba: kicsit emberszerű, kicsit 
xenomorph, kicsit gyík, de minden ízé- 
ben egy bestia. Már fejlődésének el- 
ső stádiumában is jóval nagyobb az 
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embernél, és nem is próbálja titkolni, 
hogy nem barát. Mire eléri a harma- 
dik szintet, már kilencméteres monst- 
rumként magasodik a vadászok fölé, 
akivel nem érdemes leállni szórakozni. 
Egyelőre csak Goliath mutatkozott be 
a szörnyek közül, de a TR azt ígérte, 
hogy a megjelenéskor már választási 
lehetőségünk is lesz, és minden besti- 
ának különböző tulajdonságai és spe- 
ciális képességei lesznek. Ha a szörny- 
nyel kezdünk, akkor alapból csak ug- 
rani, mászni és ütni tudunk, és első 
körben két erős támadást választ- 
hatunk a négyből, amihez minden 
szintlépésnél hozzácsaphatunk majd 
egyet (képünkön). Mi körülbelül har- 
minc másodperccel a vadászok előtt 
spawnolunk a pályára, ami azért is 
fontos, mert van időnk elmenekülni és 
elkezdeni felfalni a kisebb állatokat, 
hogy minél hamarabb átléphessünk a 
második szintre. Az első stádiumban 
még relatíve kicsik vagyunk és sebez- 
hetőek, ezért a hunterek mindent el- 
követnek, hogy megtaláljanak, mielőtt 
begubózhatnánk és fejlődhetnénk. Az 


emberekkel ellentétben Goliathot nem 
belső, hanem külső nézetből irányít- 
juk, ami érthető, mert ha már egy ek- 
kora szörnyeteggel játszunk, akkor 
igazán illúzióromboló lenne, ha csak a 
karjait látnánk. A TPS-hez sokak szá- 
mára jobban passzolhat a kontroller, 
de érdemes egérrel és billentyűzettel 
is kipróbálni. 

Ahogy említettem, fejlődni a Shear 
kisebb állatainak felzabálásával le- 
het, de ajánlatos a kisebbekkel kezde- 
ni, mert stage 1-ben még bőven akad- 
nak olyan élőlények, akik lényegesen 
erősebbek nálunk. Hozzájuk érdemes 
később visszatérni, mert különböző 
perkeket kaphatunk értük. Amikor si- 
került megfelelő mennyiségű (első 
körben négy-öt) állatot megennünk, 
keresnünk kell egy rejtett zugot, ahol 
begubózhatunk, mert fejlődés közben 
különösen sebezhetőek vagyunk. Ha 
ez sikerült, visszatöltődik valameny- 
nyi az életünkből és a pajzsunkból, il- 
letve jobban sebzünk majd. Ilyenkor 
már lehet taktikázni; a második szin- 
ten már jobban bírjuk a vadászok el- 
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Wan a 
: A hármas szintű szörny már a 
generátorra is rámehet 


len, és okos stratégiával nekik mehe- 
tünk, de akár bujkálhatunk is, hogy a 
harmadik stádiumban egyszerűbb le- 
gyen a dolgunk. 

Goliath minden pályaelemre képes fel- 
mászni, és meglehetősen gyorsan mo- 
Zog, viszont ha nem használjuk a lo- 
pakodásra rendszeresített gombot, 
akkor könnyen követhető lábnyomo- 
kat hagyunk magunk után, ráadásul a 
bolygó madarait is felzavarjuk, amivel 
felfedjük hollétünket. Persze ezeket 
előnyünkre is fordíthatjuk. Az egyik 
meccs alatt bevezettem a vadászokat 
egy szűk kanyonba, majd elkezdtem 
lopakodni, hogy ne hagyjak lábnyomo- 
kat, és felmásztam egy közeli sziklára. 
Amikor mind odaértek és nekiálltak 
keresni, beugrottam közéjük, és ket- 
tőt sikerült is megölnöm. Utána szitá- 
vá lőttek, és meghaltam, de most nem 
ez a lényeg. Az egyik fejlesztő sok- 
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Íme az első szörnyünk, akinek rögtön 
négy speciális képessége is van. A 
később bemutatandó bestiáknak 
egészen más támadásaik lesznek, 

de a TR úgy gondolta, hogy Goliath 
legyen az, aki valamelyest tradi- 
cionális, ugyanakkor a legszebben 
reprezentálja, mekkora szarban is 
vannak a hunterek valójában. 


Flame Breath - 4-5 másodpercig 
aktív irányítható lángcsóva, ami 
nemcsak becsapódáskor sebez, 
hanem ezt követően még egy ideig, 
ráadásul a vadászok látását is elho- 
mályosítja. 


Leap Attack - Bevett pankrátor- 

mozdulat, amivel lényegében ráve- 
tődünk az ellenségre. Elég mackós 
területi sebzést okoz, és magaslati 
pontokról remek belépő a mit sem 
sejtő hunterek közé. 


Charge Attack - A Left 4 Dead 
chargerjéhez hasonlóan berohan az 
ellenség közé és fellöki őket. Egész jól 
is sebez, de a formáció szétzilálásá- 
hoz és meneküléskor is hasznos lehet. 


Rock Throw - Később került be 

a játékba, mert kiderült, hogy a 
szörnynek is szüksége van egy 
távolsági fegyverre. A bébielefántnyi 
sziklával hajigálásnál pedig kevés 
hatásosabbat tudnék elképzelni. 
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A KIADOKAT SZINTE EGYTŐL EGYIG ERDEKELTE 
AZ ASZIMMETRIKUS 4VtES. KONCEPCIO, DE 

A SRACOKNAK AZ IS.FONTOS VOLT, HOGY A 
BEFEKTETŐ LEGALABB ANNYIRA IMADJA A 
JATEKOT, MINT OK MAGUK 


ASSAULI 


Az assault talán a legegyszerűbb kaszt az összes közül. Markov az első karakter, akit megismer- 
hettünk ebből a csoportból, ő aknákkal és két durva sebzésű fegyverrel válik majd az agresszí- 
vabb játékosok kedvencévé. Feladatát nem bonyolítja semmi, nem kell másra koncentrálnia, mint 
a földön futkározva minél több damage-et tolni a szörny arcába. Ehhez ott van neki a rövid távon 
használható Lightning Gun, illetve egy brutális Assault Rifle. Bírja a strapát, és jobban sebez, mint 
a társai, ráadásul speciális képessége, a Personal Shield bekapcsolásával egy pár pillanatra sebez- 
hetetlenné válik. Ez egy hasznos cucc, mert amikor a szörny belemászik az arcunkba, akkor jó pil- 
lanatban aktiválva kivédhetünk egy egyébként a fél életcsíkunkba kerülő parasztlengőt. A pajzs 
szupportképességként is használható, például ha éppen újraélesztik a társunkat, elé állhatunk, és 
megvédhetjük vele. Továbbá vannak még aknáink, amiket szétszórhatunk a pályán, de pár meccs 
után már nagyjából lehet tudni, hogy melyik csomópontokat lesz érdemes telerakni velük. 

Markov egy jó kezdőkarakter, ő függ talán a legkevésbé a többiektől, és feladata is meglehetősen 
egyértelmű. Azok, akik előszeretettel könyökölnek a lövésgombon, és szeretnek a veszély kellős kö- 
zepén rohangálni, őt fogják a legjobban szeretni. A többiek kipróbálása után én már nem szívesen 
tértem vissza hozzá, túl kiszámíthatónak találtam, de tagadhatatlan, hogy vele azonosul majd leg- 
könnyebben a katonai shootereken nevelkedett közönség. Ahogy a többi kaszt, úgy az assault is 
kap majd új karaktereket, akiknek egész más fegyvereik lesznek. 


TRAPPER 


Griffin egy hibátlan arc. Ha erről a redneck-bajusz és a kalapra szerelt töltényöv nem győzött vol- 
na meg már az első pillanatban, akkor az első vele eltöltött meccs biztosan meg fog. Ő ízig-vérig 
vadász, felszerelései is eléggé rendben vannak. Legkülönlegesebb fegyvere egy félembernyi méretű 
szigonypuska, amivel ha célba talál, kordában tarthatja a szörnyeteget, amíg az felé nem fordul, és 
el nem szakítja a köteléket. Ha éppen az egyik cimboránk felé baktat Goliath, akkor ez a tökéletes 
eszköz arra, hogy visszafogjuk, ráadásul nagyon jól kombinálható a többi karakter képességeivel. 
Az ideiglenesen mozgásképtelenné tett szörnyre Hank ráhívhat egy légicsapást, vagy esetleg Val 
elhelyezhet egy célkeresztet (ezekről majd később). A szigony mellett van egy tradicionális félau- 
tomata gépfegyvere is, ami ugyan nem sebez annyira jól, mint Markové, de azért büntet rendesen. 
Ahogy az assault aknákkal szórhatja tele a pályát, úgy a trapper hangérzékelő tüskékkel, amik egy 
bizonyos sugarú körön belül érzékelik a szörny mozgását, és riasztják a huntereket. Sokszor fog- 
juk ezt használni, mert az eddig látott pálya meglehetősen nagy, és még egy ekkora bestia is el tud 
rajta tűnni. Griffin speciális képessége a mobile arena, amivel egy nagy energiakupolát dob a pá- 
lyarészre, és ezzel csapdába ejti az ellenséget. Innen sem mi, sem pedig a szörny nem menekülhet, 
ezért fontos, hogy jókor használjuk, ráadásul beletelik három-négy másodperc- 
be, mire aktiválódik, ezért az időzítésre is oda kell figyelni, nehogy éppen kifér- 
jen alóla, és mi ott ragadjunk sakkozni, amíg el nem múlik. 
A trapper kaszt talán a legösszetettebb az összes közül; az ő képességeinek okos 
használata és a többiekével történő hatékony kombinálása a legjobb esélyünk a győze- 
lemre. Akik szeretik a kihívásokat, és tudnak egyszerre több dologra is figyelni, azok szá- 
mára mindenképpen Griffin a legjobb karakter. 


VADÁSZOK 


Az Evolve vadászait négy egymástól teljesen eltérő kasztból választhatjuk ki, és az azokon belül lévő karakterek között is vannak különbségek. Egyelőre mindegyik- 
ből csak egyet ismerünk, de a megjelenéskor már több is elérhető lesz, akiknek alapképességükön kívül egész más felszerelésük lesz. A játék indulásakor minden 
kasztból legalább egy karakterre van szükség, akik mind kapnak egy induló perket, amit a körök végén gyűjtött tapasztalati pontokkal továbbfejleszthetünk, vagy 
egy másikat választhatunk. A perkrendszerről egyelőre nem mondott konkrétumokat a TR. Két dolog van, ami minden vadászra egyaránt jellemző: a hátukon lévő 
visszatöltődő jetpack és az a tény, hogy mindegyikük ugyanannyira hasznos és elengedhetetlen része egy-egy meccsnek. 

Az agyonrágott kooperatív játékmenetet a fejlesztők kifejezetten okos megoldásokkal dobták fel. A jetpack talán a legjobb az összes közül, nagyon megkönnyíti a 
mozgást, de az Evolve-ban például öröklőszer van, és az egyensúlyt a cooldownokkal és a tárkapacitás szabályozásával oldották meg. Sok hasonló apróság van, de 
ezekre még visszatérek. Lássuk inkább a kasztokat. 


MEDIC 


Egyáltalán nem vall rám, de mégis a vallal élveztem a legjobban a játékot (az önkéntelen szóvic- 
cért elnézést kérek). A healer általában egyik játékban sem tartozik a legnépszerűbb karakterek 
közé, viszont az Evolve-ban annyi mellékes finomság társul hozzá, hogy sokan fogják szeretni. A 
trapperrel és az assaulttal szemben a medic egy kicsit távolabb marad a csatazajtól, keres magá- 
nak egy magasan fekvő pontot, és szép csendben életben tartja a pajtásokat. Ehhez van neki egy 
medgunja, amivel távolról képes visszarugdosni a csapattársak HP-ját (hasonlóan a Team Fortress 
2-höz) a már elfogadható intervallumba, ráadásul akár újra is tudja éleszteni vele az elesetteket. 
Speciális gyógyító képessége a healing burst, ami a közelében lévő játékosok életének egy részét 
azonnal visszatölti. Higgyétek el, ez nagyon kell, egy hármas szintű szörnynek körülbelül négy ütés 
vagyunk. 

Val ezenfelül inkább egy szupport kari, fegyvereit akár Griffin is használhatná. Van egy nyugtató- 
fegyvere, amivel lelassíthatja Goliathot, értékes másodperceket nyerve, amíg rá nem rakja csapat- 
társunk a mobile arenát, ráadásul a lövedék másik funkciója, hogy egy ideig láthatóvá is teszi őt 

a hunterek térképén. A talán még ennél is hasznosabb távcsöves puskája, az anti-material rifle lé- 
nyegében annyit tud, hogy egy rövid időre egy célkeresztet rak a szörnyre, amit ha eltalálnak a 
többiek, dupla akkorát sebeznek. 

Val nem az a támadó forma, viszont nem is kell annak lennie. A háttérben mozogva nagyon hasz- 
nos szerepet tölt be, mert nemcsak életben tartja a csapatot, de a harctól távol is hasznos tud ma- 
radni. Mindenki imádni fogja, akinek nem a sebzés a mindene. 


SUPPORT 


Érdekes módon ebben a játékban valahol mindenki egy szupport, de Hank az, aki leginkább er- 

re van berendezkedve. Fegyverei és képességei esélykiegyenlítőként szolgálnak a csapattársak- 
nak, hogy egyszerre túléljenek és maximalizálhassák a bevitt sebzést. Első látásra Hank legszem- 
be ob tulajdonsága a koszos télapószakáll, de ha alaposan megnézitek, feltűnik, hogy egy 
ütvefúróra emlékeztető tárgyat tart a kezében. Ez a laser cutter, ami ugyan szimpatikus méretű 
húscafatokat képes kivágni a szörny testéből, de hamar túlmelegszik, ráadásul a helyzetünket is el- 
árulja, ezért csak óvatosan használjátok. A support az assault kaszt pajzsát a medic medgunjához 
hasonlóan tudja használni, és távolról is erős energiapajzsot von azon játékos köré, akire ráirányít- 
ja. Persze ez nem annyira OP, mint amennyire úgy hangzik, mert csak rövid ideig él, és újra is kell 
töltődnie, de a jó pillanatban használva életeket menthet. 

Másik támadó képessége az úgynevezett orbital barrage, ami lényegében egy légitámadás, amit 
Hank ráhívhat a szörnyre. Ugyanaz a probléma vele, mint Griffin kupolájával: ügyesen kell időzí- 
teni, mert három-négy másodperc, mire aktiválódik, illetve ennek is elég hosszú a cooldownja. Vi- 
szont a megcsáklyázott szörnyre ráküldeni a rakétákat mindig jó móka, ráadásul ez okozza a leg- 
nagyobb kárt is benne. Speciális képessége a cloaking device, amivel egy rövid időre láthatatlanná 
tud válni, ráadásul a körülötte állókat is azzá változtatja. Akkor különösen jó ez, amikor éppen újra 
kell éleszteni valakit, vagy nagyon gyorsan elmenekülni, mert alábecsültük Goliath erejét. Ezt a hi- 
bát csak egyszer követhetjük el. 

A support kasztnak mindig is volt valami pejoratív felhangja, mintha ő nem lenne teljes érvényű 
tagja a csapatnak, csak úgy van, de aki valaha játszott League of Legendset, az tudja, hogy nem ez 
a helyzet. Hank nélkül csúnyán megcsinálnának minket. 
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A TURTLE ROCK STUDIOS PRODUCERÉVEL, 
MATT ODRISCOLLAL 


EXKLUZÍV INTERJÜ 


GS: Hosszú és izgalmas utatok volt idáig, a Counter-Strike-tól a Left 4 
Deaden át egészen az Evolve-ig, három kiadót érintve. Milyen érzés így 
visszatekintve? 


MD: Én még csak három éve vagyok a cégnél, pont az Evolve-ra érkeztem meg, 
de közeli barátok voltunk a csapattal már korábban is. Újra függetlenek szeret- 
tünk volna lenni, és a Left 4 Dead DLC-k után valami újba fogni. A Valve után 
átmentünk a THA-hoz, ahol eltöltöttünk pár évet, és folyamatosan dolgoztunk 
az Evolve-on. Aztán jött a csőd... 


GS: Ez mennyire érintett titeket? Hogyan éltétek meg az aukciót? 


MD: Igazából egy pillanatra sem álltunk le. Dolgoztunk. Tudod, az egész nagyon 
gyorsan történt. Egyik nap még a THO-nál voltunk, aztán jött az aukció, és más- 
nap már a 2K-nél. Ennyi volt. Kiadót váltottunk és kész; nem veszítettünk a len- 
dületből, a játék volt a legfontosabb. Jó volt a THA-val dolgozni, de pont ugyan- 
olyan jó a 2K is. 


GS: Honnan jött az Evolve ötlete? 


MD: Ez érdekes, mert magának a játéknak az terve már a Left 4 Dead előtt 
megvolt. Chris Ashtontől kaptuk az ötletet, aki megbeszélte Phillel, a másik ala- 
pítóval, de a körülmények miatt nem csináltuk meg. Ekkor jött a Left 4 Dead, 
ami megalapozta az Evolve kooperatív részét, ami a huntereknél elég erősen 
érezhető is. Amikor pedig eljöttünk a Valve-től már neki is álltunk. 


GS: Mennyi időbe telt, mire elkészült az első build? 


MD: Nem egész négy hónappal később már játszható is volt. Belepakoltuk az 
ötleteinket, és megnéztük, hogy működik-e. És működött! (nevet) 


GS: Eddig a vadászok mind a négy kasztjából láttunk egy-egy karaktert és 
egy szörnyet. Milyen tervek vannak a további karakterekre? Mennyiben 
fognak különbözni? 


MD: A vadászoknál a kasztok szerepe ugyanaz marad, de felszerelésük változik. 
Egy assault kari továbbra is a sebzésre megy majd, de más fegyverei lesznek, és 
más lesz a játékélmény is. A szörnyeknél is lesznek újdonságok: más típusúak 
jönnek, akikkel teljesen más lesz a játék. Erről most nem mondhatok többet. 


GS: Elég sok minden változott, és már maga az alapjáték is aszimmetrikus. 
Mivel biztosítjátok, hogy a játék egyensúlya rendben lesz? 


MD: Ez egyfajta stúdióstandard dolog. Igyekszünk mindent minél hamarabb 
beépíteni. Aztán tesztelünk, majd egyensúlyozunk, majd megint tesztelünk, és 
egyensúlyozunk. Minden nap. Kimegy egy kör-e-mail a napi változtatásokról, és 
este tesztelünk. Ez egy folyamat, amit folyamatosan ismételnünk kell, amíg el 
nem érjük, hogy tökéletes a játék. Amivel ma játszottál, az körülbelül 900 nap- 
nyi tesztelés eredménye. 


GS: De úgy látom, hogy még mindig élvezitek... 
MD: Hát persze! Megesik, hogy valaki szétbarmolja a buildet, és elmaradt az es- 
ti tesztelés. Ilyenkor igazi népharag dúl az irodában, ezért kitaláltuk, hogy aki 


miatt az adott napon nem tudunk játszani, annak felkerül a neve a szégyenfalra. 


GS: Eddig csak a dzsungeles pályát láthattuk, ami elég tekintélyes méretű 
volt. A többi is hasonló lesz? 


MD: A környezet elég változatos lesz, és a méretekben is lesz eltérés. Nem lesz- 


nek gigantikus vagy éppen mini pályák, de ez igazából az egyensúlyozáson mú- 
lik. Csak azt építjük meg, amiről tudjuk, hogy jól játszható. 
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GS: Lesz valami lényeges különbség a PC-s és a next-gen portok között? 
MD: Tudod, ezek most már nagyjából ugyanolyanok, nincsenek kiugró különbsé- 
gek. Arról még nem beszélgettünk, hogy lesznek-e platformspecifikus extrák. 
GS: Mi volt a legnagyobb kihívás a fejlesztés során? 

MD: Huh... Hát volt egy pár. Azt hiszem, a balanszolás a legdurvább. Akármi- 
lyen apróságot megváltoztatsz a játékban, legyen az akár egy új fegyver, min- 
den mást is át kell értékelned. Ez hatalmas munka. 

GS: Mit gondolsz, mit fognak a legjobban szeretni az Evolve-ban? 

MD: MINDENT! (nevet) 


GS: Na jó, akkor mit szeretsz te a legjobban? 


MD: Cseles, cseles... Azt hiszem, a változatosságát. Hogy van benne kooperatív 
rész, kompetitív rész, mindenki megtalálhatja benne a számítását. 


GS: Köszönöm, hogy időt szakítottál ránk, és gratulálok a játékhoz. 


MD: Köszi, örülök, hogy tetszik. 


kal okosabb volt, menekülés közben 
megütötte az egyik dinoszauruszsze- 
rű izét, aki aztán mire odaértünk, elég 
morcos volt ahhoz, hogy bedaráljon 
mindnyájunkat. 

Rengeteg játékstílust támogat Go- 
liath, de leginkább azoknak a játé- 
kosoknak ajánlott, akik megszokták, 
hogy a Call of Duty multiban úgyis 
mindig egyedül hagyják, és csak ma- 
gára számíthat. 


Az alapján, amit addig láttam, na- 
gyon bizakodó vagyok az Evolve-val 
kapcsolatban. Összesen három órát 
sikerült játszanom, ami alatt gondol- 
kodás nélkül mondtam nemet a pál- 
cikákon kínált füstölt lazaccal töltött 
kaviáros őzgerincre. Márpedig ha egy 
újságíró nemet mond az ingyen kajá- 
ra, akkor annak oka van. Az ok pedig 
nem más, mint hogy a Turtle 
Rock egy olyan multiélményt 
tett le elém az asztalra, ami- 


4 ESA re még egyik shooter sem volt 
Ze vs képes. 
sz ) Amikor egy ilyen rendez- 


vényre mész, sok 

mindenre kell fi- 
gyelned; egy 

alpha le- 
het szép, 


ke ; 


ú ! 


A LEGNAGYOBB KÉRDÉS VISZONT T 


JVÁBBRA 


lehet jó, de ezt még nagyon is el le- 
het rontani, ezért gyakran az árul el 
a legtöbbet a lehetséges végtermék- 
ről, ahogy a fejlesztői viszonyulnak 
hozzá. Láttam TR deveket, akik félre- 
lökdösték egymást, csak hogy játsz- 
hassanak egy kicsit az újságírók ellen, 
mindezt úgy, hogy a három éves fej- 
lesztési ciklus alatt minden este tesz- 
telnek és órákat töltenek el a játék- 
kal. A stúdió vezetőjével, Phil Robbal 
is beszélgettem egy kicsit, és amikor 
erről kérdeztem, azt mondta: ,Hát 
persze, hogy imádjuk a saját játékun- 
kat. Hogyan is várhatnánk el, hogy 
mások szeressenek vele játszani, ha 
mi nem szeretünk?" Ez az odaadás 
sajnos sok stúdióból hiányzik. 
Az Evolve nagyon szépen alakul, és 
olyan helyeken volt képes újat mutat- 
ni, ahol nem is hittük, hogy lehet, il- 
letve még az elhanyagolhatónak tű- 
nő apróságokon is látszik a törődés. 
Olyasmikre gondolok, mint hogy ha 
a jetpackből pont a sziklaszirt alatt 
fogy ki a manna, akkor felkapaszko- 
dik az a szerencsétlen karakter, és 
nem esik vissza a legaljára, hogy vár- 
hasson, amíg visszatöltődik. Apróság- 
nak tűnik, de higgyétek el, hogy má- 
sodszorra már nagyon idegesítene. 
Nagyon tetszik, hogy a környezet 
nemcsak ,negyedik generációs 
CryEngine"-esen szép és hihetetlenül 
gazdag, hanem él is: az állatok reagál- 
nak a jelenlétünkre, sőt vannak olyan 
húsevő növények is, amelyek képesek 
csapdába ejteni úgy, hogy csak egy 
csapattárs szabadíthat ki. 


Mert az ugye mindig 
van. Akármennyire is 
jól sikerült az el- 
SÉN ső randi, tud- 
TVt ható, hogy 
NY 


IS AZ, HOGY MA FOG VISZONYULNI A- ha 


AMIBEN ALAPKÖVETELMÉNY A TAKTIKUS 
GoNDoáor ILLETVE A CSAPATJÁTÉK 


olyankor mindenki igyekszik 
a legjobb arcát mutatni, min- 
den csodaszép és ,nem mondod, 
énisimádomabrokkolit!", viszont az- 
tán kiderülhet, hogy drágák a kiegé- 
szítői, irreális a gépigénye, vagy csak 
egyszerűen rosszul van optimalizálva. 
Na, a végére csak szétesett ez a ha- 
sonlat. Mivelhogy ez volt az első alka- 
lom, hogy a Turtle Rock megmutatta 
a világnak az Evolve-ot, még sok olyan 
kérdésre választ várunk, amelyek be- 
folyásolják a végeredményt. Kíváncsi 
vagyok a perkrendszer működésére, a 
többi pálya méretére és elrendezésére, 
a kasztokhoz és a szörnyekhez érkező 
karakterekre és persze arra, hogy ezek 
milyen hatással lesznek a játék kényes 
egyensúlyára. Nagyon sok múlik majd 
azon is, hogy milyen üzleti modellt kö- 
vet a játék, mert ha teszem azt úgy 
dönt a 2K, hogy az extra karaktereket 
és pályákat csak DLC formájában adja 
ki, akkor az a mostani viszonyok mel- 
lett sokak számára vízválasztó lehet. 
A legnagyobb kérdés viszont tovább- 
ra is az, hogy hogyan viszonyul majd a 
jelenlegi FPS-piacba belekényelmese- 
dett játékostársadalom egy olyan lö- 
völdéhez, amiben alapkövetelmény a 
taktikus gondolkodás, illetve a csapat- 
játék. Beveszi ezt az online társada- 
lom gyomra, vagy az Evolve-ból egy 
zseniális LAN-partis játék lesz? Druk- 
kolok, és nagyon örülnék, ha a Turtle 
Rock jól venné az akadályokat, mert 
ahogy az Evolve egy hatalmas lehető- 
ség számukra, úgy számunkra is az, hi- 
szen végre valami újat kaphatunk. Az 
Evolve gyönyörű, minden meccs után 
izzadt tenyérrel, kalapáló szívvel és 
többet akarva hagy ott, és tele van ki- 
aknázható lehetőségekkel, de a legle- 
nyűgözőbb aspektusa - ami egyben 
legnagyobb lehetséges buktatója is 
- mégis az egyensúly, amivel a Turtle 
Rock egyelőre úgy tűnik, hogy képes 
lesz három lábra állítani egy aszim- 
metrikus lövöldét. 

daevi 


gamestar.hu/jatek/evolve 
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THE ELDER 


b : 0 c 


ii Négy játékos lehet égyszerre csapatban; mit nem 
; adtunk volna egy ilyen opcióért a Skyrimben 


SCROLLS ONLINE 


BETHESDA AZTÁN TUD 
As TARTANI. HIÁBA 

VOLT HIHETETLEN SIKER 
2011 VÉGÉN A SKYRIM, SENKI- 
NEK SEM JÁRT EL A SZÁJA, 
HOGY MÁR ÉVEK ÓTA TITOKBAN 
FEJLESZTENEK EGY, AZ ELDER 
SCROLLS VILÁGÁBAN JÁTSZÓ- 


tártalan szabadság, amit adott, magasan a 


konkurencia fölé emelte. Azóta persze irgal- 
atlan sokat fejlődött a technológia, és a vi- 
deojátékok is egészen új szintre emelkedtek. 
A Skyrim PC-s és konzolos változatá 
került beletolnhom 100-150 órát, de ezt még 
utólag sem érzem elpocsékolt időnek. Érde- 
kes módon viszont kalandozás közben soha 


ba is Si- 


A Bethesda már tavaly kőbe véste az április 
elei kiadást, ezért igencsak furcsa volt, ami- 


kor két 


hónappal a megjelenés előtt még nem 


indult el semmiféle komolyabb tesztelés. Tíz 


éve, am 
megjele 


ikor a WoW kezdődött, már fél évvel a 
nés előtt több hullámban dübörgött a 


zárt béta, a TESO azonban valamiért nem kö- 


DÓ RPG-T. Az ötlet érthető módon em éreztem úgy, hogy feltétlenül meg kel- vette ezt az utat. Ilyenkor felvijjognak azok a 
lázba hozta a Morrowind-, az Oblivion- lene osztanom mással azt az élményt, amit kis figyelmeztető szirénák az agyam hátsó ré- 
és a Skyrim-fanatikusokat, illetve azo- a havas hegycsúcsok és az alpesi völgyek kö- szében: Mit titkolnak ezek a fejlesztők? Mi- 
kat, akik pénzt láttak ebben az óriási zötti barangolások adtak. Éppen ezért nem ért nem mutatják meg a nagyközönségnek, 
rajongótáborban. Egy decemberi jelen- töltött el euforikus öröm, amikor meghallot- hogy min dolgoztak hét hosszú esztendőn ke- 
tés szerint kicsivel több mint húszmil- tam, hogy jön a TESO, nem kezdtem el kár- resztül? 
lió Skyrimet adtak el eddig, ami sokat örvendő stílusban pocskondiázni a Worldof Február elején azonban megtört a jég, a ki- 
elmond a játék népszerűségéről. Warcraftot, és nagy arccal kijelenteni, hogy adó úgy döntött, hogy itt az ideje végre a 
itt az új , WoW-killer", és hogy félkegyelmű nemzetközi sajtót is odaengedni a TESO kö- 
gnóm, aki nem tér át. Valamiért ugyanis di- zelébe. Eredetileg úgy volt, hogy mindössze 
Jómagam nem számítok zöldfülűnek vat lett várni a WoW-világ végét, de olyan három napra élesítik a szervereket, de ezt 
az Elder Scrolls világában, pontosan 25- óra The Elder Scrolls játék után bát- aztán közkívánatra meghosszabbították, ami 
húsz évvel ezelőtt én írtam a tesztet ran feltenném akármelyik 90-es World of azt jelentette, hogy kb. egy hétig lehetett ne- 
a sorozat nyitódarabjáról, az Arená- Warcraft-karakteremet rá, hogy eznemfog velgetni karakterünket. Tisztában vagyok 
ról (aztán szép sorban a többiről). bekövetkezni. Legalábbis nem a TESO lesz, vele, hogy ez csak amolyan csepp a tenger- 


Így utólag visszanézve, a játék meg- 
lehetősen egyszerű volt, de az a ha- 
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ami az első szöget beveri abba a bizonyos 


koporsóba. 


ben, his 
500 nai 


zen egy MMORPG-ről van szó, ahol 
p ,/played" alatt világoszöld fülű kez- 


:Távolban egy fehér téleportkapu... Ezen keresztül küldi 
:Molag Bal a lényeit Tamrielre. Csak óvatosan a közelében 


üuest Complete 


. Progress 


A SKYRIMBEN MEGSZOKOTT 
FELFEDEZES IZGALMA ITT IS 


Cinder-Tail 


fi 


r 


Cinder-Tail 


COTalk 


MEGVAN, SZÁMTALAN KISEBB 
BARLANG, ELHAGYATOTT 
VARÁZSTÓRONY, CSENDES ÖBÖL 
ÉS BANDITATÁBÓR VÁRJA, HOGY 
FELTÉRKÉPEZZÜK 


dők vagyunk, akik még arra sem mél- 


tók, hogy a veterán já 


ontott vért felmossák. 


szem teljes körű bemu 
ez ennyi játék után tel 


ékosok által ki- 
Nem is törek- 

tatásra, hiszen 
jességgel ki- 


zárt. Helyette inkább megpróbálom 


elmesélni azokat az él 


ményeket, ami- 


ket játék közben átéltem, illetve kicsit 


összehasonlítom azok 


kal a játékok- 


kal, melyek konkurenci 


TESO-nak. 


át jelentenek a 


Ebben két, sokat tapasztalt kollégám 


is segítségemre lesz; G 


yu és Mazur is 


nekivágtak a nagy kalandnak, és erről 


a cikkben be is számol 


ak majd bőveb- 


ben. Első karakteremnek egy karcsú és 


szexis feketepárduclán 


yt választottam, 


aki osztatlan sikert aratott hároméves 
ikreim körében, nem múlhatott el úgy 


este, hogy ne töltöttün 


kis időt a ,feketecicajátékkal". A! 


zán komoly kihívásra v 
vaslom, hogy próbáljo 


k volna el egy 
ki iga- 
ágyik, annak ja- 
meg úgy fej- 


lődni néhány szintet, hogy közben két 
izgő-mozgó hároméves csimpaszko- 


dik rajta, és azon veszekednek, hogy 
ki tudja erősebben püfölni az ugrás 


gombot. 


Karakterünk generálása teljesen kor- 
rekt, a szemöldöktől az izomzatig 


m 


dent megváltoztathatunk rajta - 


aki elegendő időt szán rá, az igazán 


egyedi karaktereket t 


Jómagam nem vagyok hajlandó eny- 


nyit pepecselni a küla 
tökéletesen megfelelt 
en kiválasztott kinéze 


faj, kétféle nem és négy foglalkozás 
közül választhatunk. A fajok háro 


nagy szövetségbe tö 
függ, hogy melyik kez 
rülünk (egy rövid kité 


ud létrehozni. 


lakkal, nekem 
a véletlenszerű- 
t. Alapból kilenc 


örülnek, ettől 
dőterületre ke- 
rőt azért min- 


den játékosnak tennie kell Molag Bal 


birodalmába). Ezutár 
kisebb sziget, ahol ké 


következik egy 
-három szintre 


elegendő küldetés van, azután viszont 


kinyílik a nagyvilág. Ö 


sszesen 22 


oD 


rület van jelenleg a já 


WWW 


ékban, ez azért 
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"A települések kidolgozottsága egyedülálló 


w 


V 


nem olyan egetverően nagy tér, főként, ha le- 
vonjuk belőle a négy kezdőzónát. 

A Skyrimben megszokott felfedezés izgalma 
itt is megvan, számtalan kisebb barlang, el- 
hagyatott varázstorony, csendes öböl és ban- 
ditatábor várja, hogy feltérképezzük. Gya- 
logszerrel bejárni ezeket meglehetősen idő- 
igényes, ezért a fejlesztők két megoldást is 
kínálnak a türelmetlenebb játékosoknak. Az 
első a megszokott teleportálás, a már felfede- 
zett teleportkövekhez tudunk bármikor visz- 
szajutni, természetesen pénzért. Gyanítom, 
hogy a bétában még nincs igazán jól belőve a 
rendszer, mivel sokszor volt olyan, hogy egy 
teleportutazás elvitte a teljes vagyonom 596- 
át. Ilyen árak mellett persze kétszer is meg- 
gondolja az ember a kapuk használatát, he- 
lyette inkább kutyagol, pontosabban esetem- 
ben macskagol. Az igazán gazdagok persze 
magas lóról szemlélik a világot, és bármikor 
előhívhatják a hátasukat. A bétában eddig 
csak lovakat találtam, de igazán menő lenne, 
ha a legmagasabb (50-es) szinten sárkányo- 
kat is beidomíthatnánk arra, hogy fuvarozza- 
nak minket. 


HEGYEK KÖZÖTT, VÖLGYEK KÖZÖTT... 
Nehezen tudom elfelejteni azokat a pillanato- 
kat, amikor először szembesültem azzal, hogy 
milyen hihetetlenül jól néz ki a Skyrim. A já- 
ték lelkét adó Creation Engine lélegzetelállí- 
tó részletességgel adta vissza a zord északi 


táj szépségét - valami hasonlóra számítottam 
a TESO esetében is, bár azért valahol legbe- 

lül tudtam, hogy egy MMORPG-nél lejjebb kell 
adnom az igényeimet. A Guild Wars 2 után és 
az Everguest Next előtt azonban illene valami 
olyat mutatni, aminek láttán elégedetten cset- 
tintünk, nem pedig unatkozva fintorgunk. Té- 
vedés ne essék, vannak bizonyos területei a 
TESO-nak, ahol igenis kitettek magukért a gra- 
fikusok és a pályaépítők, de ezek a részek fő- 
ként a nagyvárosokban vannak. A ritkán lakott 
területek viszont meglehetősen sivárak, semmi 
extra nincs bennük, ezerszer láttuk már az ott 
használt megoldásokat az elmúlt tíz év fonto- 
sabb MMORPG-iben. 

A TESO alapjait még 2007-ben fektették le; 
a készítők a HeroEngine-t használták fel arra, 
hogy kapjanak egy stabil alapot, amire később 
építkezhettek. Ugyanez a motor hajtja az SW: 
TOR-t, és azt sem a csili-vili megoldásaiért 
szeretjük. Azt viszont értékelem, hogy nem 
kell hozzá nagyon durva erőmű, hogy elfogad- 
ható minőségben élvezhessük. Tesztgépün- 
kön (i7-4770K, 8 GB Kingston HyperX RAM, 
Nvidia Geforce GTX 780) még a nagyobb vá- 
rosokban sem esett 60 fps alá a képfrissí- 
tés, teljes grafikai részletesség és full HD fel- 
bontás mellett. Persze az is világos, hogy egy 
MMO-ban nem a táj fogja meg a gépet, majd 
arra leszek kíváncsi, hogy miként fog megbir- 
kózni a rendszer több ezer játékos egyidejű 
megjelenítésével. 


A GUILD WARS 2 UTAN ES AZ EVERŐOUEST 
NEXT ELOTT ILLENE VALAMI OLYAT MUTATNI, 
AMINEK LATTAN ELEGEDETTEN CSETTINTUNK, 
NEM PEDIG UNATKOZVA FINTORGUNK 


- 


pe 


— Levelup 5 
Achievei 
Ouest 


Progress 


4 


:Nem létezhet Elder Scrolls játék hajó nélkül, erre 
: azért odafigyeltek a készítők 
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labda elől, az simán átrepül a kövön, és denkit, megtaláltam a katonát, és el- 
A harcot és a fejlődésrendszert szinteegy  —— belénk csapódik. kezdtem vele beszélgetni. Az utolsó 
az egyben átemelték a Skyrimből, minimá- Jelen állapotában a béta egy kicsit kiegyen- mondat azonban kimaradt, véletlenül 
is változtatásokat eszközöltek a készítők. súlyozatlan, sok helyen tapasztaltam olyan MENNYI az elköszönés gombra tenyereltem rá. 
A harc ugyanaz maradt: vanegy gyors, de . nehézségi tüskéket, melyek alaposan el- AZ ANNYI? Ezután már gyorsan megtaláltam a ki- 
gyenge támadás, amit őrült módon nyo- vették a kedvem a további játéktól. Pedig ; Hetöia járatot, ahol kaptam egy nagy mission 
5 Ez lg ljés ; 4.03 szé sz j Egy decemberi felmérés s sssápső Easy 
munk, amikor küzdünk, van védekezés is, hardcore játékosnak tartom magam, aki szerint a Skyrimből eddig ailed üzenetet. Kiderült, hogy az utol- 
amivel kibillenthetjük az ellenfelet, sőt nem retten meg egy kis kihívástól - de ami- 20270 000-et vettek só mondat arról szólt, hogy a kijáratot 
ég arra is van lehetőségünk, hogy meg- kor a készítők anyukájának nevével és er- meg a játékosok. Enneka — két nagy hatalmú mágus őrzi, akik ép- 
szakítsuk ellenfelünk varázslatait és spe- kölcstelen foglakozásával a számon csapok mennyiségnek az 5996-át pen valami rondaságot idéznek meg az 
ciális támadásait. Karakterünk bármilyen le a kilépésgombra, az azért már jelent va- Xboxra, 2/96-át PS-reés —— alsóbb létsíkok egyikéről. Másodszori 
páncélt és fegyvert használhat, igazából lamit. Sokszor kaptam magam azon, hogy JULÉTYASS BSE LNÉKOÉ ekifutásra a semmiből hirtelen meg- 
abba az irányba fog specializálódni, amer- . dühös vagyok a játékra, mert észreveszem milliárd dollár bevételt jelent a két varázstudó a kijárat előtt 
e mi akarjuk. A kezdéskor megadott ka- azokat az apró szemétségeket, amikkel a jelentett világszerte. A ekkor aktiválódott a szkript), és tel- 
akterosztály csak annyit befolyásol, hogy készítők direkt keresztbe tesznek nekem. fejlesztés három és fél jesíthettem a küldetést. Ugyan már, 
artozik hozzá három egyedi terület, ami Ezek egy újoncnak fel sem tűnnének, de ne- évig tartott, 20 fejlesztő 2014-ben azért ennél egy kicsivel töb- 
szintén fejleszthető. Ebben a világban nem kem ott van nyolc év World of Warcraft- csiszolta a játékot, és 83 het szeretnénk kapni, főként akkor, ha 
paykbei j; észeti á szinkronszínészt alkalmaz- ÉeR HÖKTÉSE , MA 
szabad meglepődnünk azon, ha egy tal- apasztalat a hátam mögött, felismerem, tak, ez összesen 85 millió elvárják a játékosoktól, hogy a játék 
pig páncélba öltözött harci mágus szórja mikor szeretnék a fejlesztők, hogy az ő álta- dollárba került. Ez alapján . megvásárlása után még havonta fizes- 
ánk az áldást a varázsbotjából. Ha nincs uk kijelölt úton haladjak végig. Hahó, ez egy simán elképzelhető, senek 3000 forintot. Erős a gyanúm, 
ellenség a közelünkben, bármikor fegyvert MORPG, ahol én egy szerepet játszok, és hogy a The Elder Scrolls hogy sok játékost el fog riasztani ez a 
válthatunk, de egészen a 15. szintig vár- szeretném eldönteni, hogy miként veszem az Online fejlesztése tényleg pénzügyi modell. 
fi ; meghaladta a 250 millió 
nunk kell arra, hogy ezt megtehessük harc " akadályokat. dollárt. 
közben is. A területre ható támadások ki- Kaptam egy olyan küldetést, ahol egy bar- 
védésére elgurulhatunk, de hiába állunkbe langrendszerben kellett megtalálnom egy ka- Mint minden tisztességes szerepjá- 
egy sziklafal mögé egy felénk repülő tűz- onát. Szép sorban le is mészároltam min- tékban, itt is fontos szerepet kapott 
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NEXT-GEN TESO 


A PC-s start után néhány hónappal 
indul az igazi megmérettetés, vagyis a 
next-gen nagyüzem. Valami azt súgja, 
hogy a készítők erre a közönségre 
hajtanak rá leginkább, innen várják a 
bevételeik nagy részét. A gond csak 
az, hogy a Microsoft és a Sony is 
külön pénzt kér a multis játékért, ebbe 
pedig a TESO is beletartozik. Szokás 
szerint a Sony lépett elsőnek, nagy 
dérrel és dúrral bejelentették, hogy 

a TESO esetében kivételt tesznek, és 
nem kell PS Plus-tagság a játékhoz. 

A Microsoft azonban megmakacsolta 
magát, a jelenlegi álláspont az, hogy 
csak az játszhat, aki triplán virít lóvét 
(megveszi a játékot, fizeti a havidíjat, 
illetve kicsengeti az éves Xbox Live 
Gold-tagságot). Ez a mostani felállás, 
áprilisig még változhat a helyzet, 
szóval nem kell elkeseredniük az Xbox 
One-tulajdonosoknak sem. 


a gyártás. Emlékszem, a Skyrim ele- 
jén volt egy kis bug, amit kihasznál- 
va könnyedén fel lehetett vinni a ko- 
vácsmesterséget 100-ra, hogy aztán 
az első néhány leölt sárkány csont- 
vázából elkészítsem a magam csoda- 
szép és hasznos könnyűvértjét, ami- 
ben aztán az egész játékot végigtol- 
tam. Sajnos a TESO-val az élet nem 
ennyire egyszerű, sőt azt is mond- 
hatnám, hogy a jelenlegi formájában 
nincs az az isten, hogy én komolyab- 
ban nekilássak a mesterségek felszin- 
tezésének. 

Ott van mindjárt az alapanyagok be- 
szerzése. Vasat a hegyekben talá- 
lunk, de órákig kell gyűjtögetnünk 
ahhoz, hogy összejöjjön egy nyam- 
vadt kis vasbicska, ami arra sem jó, 
hogy megkarcolja a vastagabb ellen- 
felek irháját. Mivel nincs aukciós ház 
a játékban, az összes nyersanyagot 
magunknak kell összeszednünk, ami 
fárasztó és frusztráló, hiszen akár 


v Soul Shriven in Coldharbour 
Collect the Skyshard 


:Három ilyen Skyshafdot kell összegyűjtenünk egy 
, skillbpontért, de olyan nagyon nem kell keresgél- 
"hünk őket, messziről bökik a szemünket 


hónapok is eltelhetnek addig, amíg 
valaki összegyűjt annyi alapanya- 
got, hogy értelmes cuccokat tudjon 
magának készíteni. A játékban ková- 
csolhatunk páncélokat, varrhatunk 
ruhákat, elmélyedhetünk a faműves- 
ség rejtelmeiben, varázserővel ru- 
házhatjuk fel tárgyainkat, de akár le- 
hetünk sztárszakácsok is. Mindez 
azonban olyan hihetetlen mennyisé- 
gű munkát jelent, hogy már az elején 
elment a kedvem az egésztől. Hoz- 
zászoktam, hogy a szerepjátékokban 
minden utamba kerülő bányát csá- 
kányra hányok, minden fát kivágok, 
és az összes illatozó virágot lesze- 
dem. Na ez a mentalitás itt nem fog 
bejönni, mert pillanatok alatt meg- 
telik a hátizsákunk, és baktathatunk 
vissza a legközelebbi kereskedőhöz, 
aki jó esetben ad néhány aranyat 

az összegyűjtött felszerelésért. Van 
ugyan egy bank a nagyobb városok- 
ban, ahol tárolhatjuk a megszerzett 


Progress 


felszerelést, de ennek mérete is vé- 
ges. Ráadásul nincs is arra semmi 
garancia, hogy kovácsmesterként 
jobb tárgyakat fogok készíteni, mint 
amelyek a szörnyekből esnek, vagy 
amelyeket jutalmul kapunk a teljesí- 
tett küldetésekért. 


25 ŐRÁVAL KÉSŐBB 
Megmondom őszintén, pontosan 
azt kaptam a TESO-tól, amit vár- 
tam. Soha nem hittem abban, hogy 
képes lesz megszorítani a nagy rivá- 
lisokat, bár azért ennél egy kicsivel 
több eredetiséget reméltem. A leg- 
nagyobb gond az vele, hogy sem- 
mi olyan nincs benne, ami kiemel- 
né az átlagból. Hiába a húszmillió 
eladott Skyrim, ez nem jelenti azt, 
hogy ugyanannyi potenciális vásár- 
lója lesz a TESO-nak is. A legtöbb 
megoldást már láttam máshol, sőt 
azt kell, hogy mondjam, az esetek 
nagy részében jobban is megoldot- 
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10. Manifestation of Terror 


Talk to the Prophet 
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"Ez amolyan főhadiszállás a központi küldetésben, 


de a beszélgetésen kívül nem sok mindenre jó 


JJ, KÉSZÍTŐK HELYÉBEN NAGYON GYORSAN 
ELKEZDENÉK JÁTSZANI AZ SW: TOR-RAL, 
ÉS ELLESNÉM, MIKÉNT LEHET KÖZELÍTENI 
A MIKROTRANZAKCIÓS MODELL FELÉ 


tak bizonyos játékelemeket. Nem szívesen 
játszom a vészmadár szerepét, de nem hi- 
szek abban, hogy összejön annyi előfizető 
hosszú távon, amennyi képes lenne eltar- 
tani ezt a játékot (PC-ről beszélek, a kon- 
zolosok más kategóriába tartoznak, mivel 
ott nincs még ekkora konkurencia). A ké- 
szítők helyében nagyon gyorsan elkezde- 
nék játszani az SW: TOR-ral, és ellesném, 
miként lehet közelíteni a mikrotranzakciós 
modell felé. 

Mivel ez még csak a bétaváltozat, nem aka- 
rok bizonyos dolgokat elkiabálni, elképzelhető, 
hogy a későbbi szinteken javul a játékélmény, 
és nagyszerű küldetéseket kapunk. Lehet, de 
semmi garancia nincs rá. A tapasztalat azt 
mutatja, hogy általában az MMO-k első né- 
hány pályáját dolgozzák ki a legrészleteseb- 
ben, az az érzésem, hogy most is ez a helyzet. 
Ráadásul aggasztó hírek érkeztek a végjáték- 
ról is: a készítők nemes egyszerűséggel kije- 
lentették, hogy nem terveznek bele ilyen meg- 
mérettetést, vagyis búcsút mondhatunk a 
nagy raideknek, ahol komoly guildes összefo- 


gás kell ahhoz, hogy elérjünk valami kiemelke- 
dő eredményt. A TESO-ban minden PvE (a já- 
tékos a gép ellen)-tartalom bedarálható négy 
emberrel, mindössze a PvP részben lesznek 
25 fős csapatok, akik egymást hentelik fel a 
harcmezőn. 

Szegény TESO esélyeit tovább rontja, hogy az 
idén nagyon komoly konkurenciával kell szem- 
benéznie, hiszen a nyakunkon a Warlords of 
Draenor (az ötödik WoW-kiegészítő), illetve 

a Wildstar, aminek bétája heteken belül elin- 
dul (ezt onnan tudjuk, hogy le kellett adni az 
újságírói igényeket, minket meg nem nagyon 
szoktak megvárakoztatni). Áprilisig azon- 

ban sok idő van még, javaslom, hogy aki tehe- 
ti, az csatlakozzon a nyílt bétához, és győződ- 
jön meg személyesen arról, hogy mennyire il- 


lik hozzá a TESO. 


gamestar.hu/jatek/the-elder-scrolls-online 


4 
ME; 
/ 
/ k 
z £34 
tagi 1 
sé jú Byz 


LAKATOSOK ELŐNYBEN 

A zárt ládák kinyitása külön kis művészet a TESO-ban. Mivel időre megy, 
nincs időnk sokat piszmogni. A lényeg az, hogy zárnyitókészletünk pöcké- 
vel szép finoman lenyomjuk a reteszt, egészen addig, amíg az el nem kezd 
remegni. Ilyenkor engedjük el, és ha jól csináltuk, akkor a retesz szépen 
beugrik a helyére. Ezt meg kell ismételni a többivel is, miközben folya- 
matosan megy az idő. Abban az esetben, ha túlerőltetünk egy reteszt, az 
elpattan. Sajnos a sikertelen próbálkozások után nem fogunk fejlődni, így 
elég nehézkes lesz ennek a skillnek a feltornázása. 


"A birodalmi (imperiál) fajt csak azak választhatják, 
: akik megveszik a gyűjtői változatot..No comment 
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MIDDLE-EARTH: 
SHADOW OF MORDOR 


INFO 


Kiadó Warner Bros. 
Interactive 
Fejlesztő Monolith 
Platform 

PC, Xbox 360, 
PlayStation 3, Xbox 
One, PlayStation 4 
Röviden Olyan 
irányba indul a Gyűrűk 
Ura franchise, amerre 
még nem járt: egy 
vadonatúj történetet 
ismerhetünk meg 
Középföldéről. 
Megjelenés 2014 
PEGI 18r 


32 www.gamestar.hu 


E CSINÁLJATOK FILMES JÁ- 

Ner - EZZEL A TANÁCS- 

N-: LÁTTA EL PETER JACK- 
SON A MIDDLE-EARTH: SHADOW OF 
MORDOR FEJLESZTŐIT, AMIKOR A 
MUNKA EGY KORAI SZAKASZÁBAN 
ELŐSZÖR VETETT RÁ PILLANTÁST. 
Jackson legendásan utálja a Gyűrűk Ura 
filmek EA-féle adaptációit, mert bár az 
általa megálmodott karakterdizájnokat, 
az ő karaktereinek hangjait és az általa 
rendezett filmek zenéit használták ben- 
nük, a Two Towers és a The Return of 
the King játékok fejlesztésekor nem kér- 
ték ki a véleményét, ami után nem meg- 
lepő, hogy nyilatkozata szerint a játékok 
egyáltalán nem voltak jók (ezt mondjuk 
sem a kritikák, sem az eladások nem tá- 
masztják alá, de megértjük zúgolódását). 
Olyannyira berágott a kiadóra, hogy kö- 
vetkező filmje, a King Kong játékváltoza- 
tának legyártásával már a Ubisoftot bíz- 
ta meg, és jó darabig rá se nézett Lotk 
játékra. 
Jackson tanácsa volt az utolsó lökés, 
ami a Monolithnek ahhoz kellett, hogy a 
csapat bízzon magában és abban, hogy 
lehet eredeti sztorival jó Gyűrűk Ura já- 
tékot készíteni. Meg amúgy is, miért ne 
tennék; a filmeket már annyiszor feldol- 


gozták, még idén jön a LEGO The Hob- 
bit: The Video Game is, úgyhogy ha már 
megkapták a lehetőséget, hogy min- 
den idők egyik legnépszerűbb fantasy 
franchise-ának világában dolgozzanak, 
inkább kipróbálnak valami teljesen újat. 
A Middle-earth: Shadow of Mordor sem 
a könyvekhez, sem a filmekhez nem kö- 
tődik, egy teljesen egyedi és új törté- 
netet mesél el. Vajon a sasok azért jön- 
nek majd? 


Aki egy hatalmas rajongóbázissal rendel- 
kező világ elemeit felhasználva akar va- 
lami teljesen újat teremteni, az az ese- 
tek többségében vagy a meglévő rajongó- 
kat nem tudja kielégíteni, vagy új fanokat 
nem képes magához édesgetni. A Shadow 
of Mordor élvezetéhez nem kell ismerni se 
Frodó, se Bilbó vándorlásának történetét, 
a játék ugyanis valahol a két könyv ese- 
ményei között játszódik. A sztori azon az 
éjszakán kezdődik, amelyen Sauron visz- 
szatér Mordorba. Talion Gondor egy őr- 
zője, aki a Fekete kapunál vigyázta Kö- 
zépfölde szabad embereinek életét, míg- 
nem Sauron csicskásai lemészárolták őt is 
és családját is. Valamilyen oknál fogva vi- 
szont egy lidérc megszállja őt, így termé- 


. ÁLLOK SENKI 
OLDALÁN 


A Shadow of Mordo- 
a ú ron már az első pilla- 
s ú nattól fogva látszott, 
. hogy egy játékosra 
§ tervezik, de persze 
felmerült a kérdés, 
hogy lesz-e benne 
multiplayer. A fejlesz- 
tők hamar tisztázták —. 
vis a dolgot: egyetlen l 
. kompetitív vagy 
kooperatív többjátékos 
mód sincs a játékban. 
Nem kapcsolódik ide 
szorosan, de jó, ha tud- 
játok, hogy Wii U-ra ez 
sem jön. 


szetfeletti képességekkel megáldva va- 
dászhatja le az ocsmány orkokat. Képes 
rövid szakaszokon teleportálni, láthatat- 
lanná válni, valamint különleges látásával 
megjelölni célpontjait. Nem, nem tünde- 
szeme van, mielőtt valakinek eszébe jut- 
na egy idézet. 

Az eddig bemutatott egyetlen game- 
play-videó láttán mindenkinek az ugrott 
be, hogy ez tulajdonképpen az Assassins 
Creed sorozat egy új része. A karakter 
mozgása, a harcrendszer (bár itt néhá- 
nyan inkább a Batman: Arkham Asylumot 
emlegették) valóban nagyon hasonló, sőt 
a különleges látást is az Eagle Visionhöz 
hasonlóan oldották meg, de azért van 
benne annyi eredeti ötlet, hogy ne tűn- 
jön közvetlen koppintásnak. És még ha az 
is, akkor is mi van? Mi bizony nem fogunk 
sírni egy Gyűrűk Ura-féle Assassins Creed 
miatt, a sírást Csavardi Samura hagyjuk. 


Az egyik kiemelt funkció a játék alapját 
képező Nemesis System. Eddig minden- 
honnan azt hallottuk, hogy mennyire rosz- 
szak az orkok, de azt nem tudtuk meg, 
hogy hogyan éltek, mielőtt háborúba in- 
dultak volna. Mordor társadalma reagál 
majd cselekedeteinkre, nem lesz két egy- 
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: Újra találkozunk, és még:mindig " ! 
ugyanolyan csúnya vagy ! 
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kellőképpen elszakadjunk néha a komorságtól, 


e átekoL fekete humorral pakoltuk meg a 
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forma ork, és mindenki folyamatosan fejlő- 


: dik, előrelép a hierarchiában. Az egyik va- 


lamire jutott ork Ratbag, aki rabszolgahaj- 
csárként éli szánalmas életét, mely Talion 
értékrendje szerint nem elfogadható szak- 
ma, így az ork elpusztítását tűzi maga elé 
célul. Hogy egy másik orkot elkapva és kival- 
latva szerzünk-e róla értékes infókat, oda- 
lopakodunk a közelébe, vagy inkább Gimli 
módjára előrerohanva pusztítunk el minden- 
kit, az már a mi dolgunk. 

Azt viszont érdemes megfontolni, hogy mi- 
után harcképtelenné tettük, mihez kez- 
dünk vele. A halott ork most nem a legjobb 
ork; a Domination opcióval átvehetjük felet- 
te az irányítást, és például visszaküldhetjük 
őt társaihoz, hogy félelemtől reszketve el- 
mondhassa nekik: új legény jött a városba, 
fussatok, bolondok! Kémkedni is visszaküld- 
hetjük, így mesterének gyengeségeit köny- 
nyebben ki tudjuk majd találni. Nem feltétle- 
nül kell őt visszaterelni a saját fajtájához: az 
Assassinate lehetőséggel megtekinthetjük, 
hogyan épül fel az ork sereg, és vele közö- 
sen baktathatunk el a környék hadvezéréhez 
egy baráti kézfogásra, ami alatt most persze 
gyilkosságot kell érteni. Minden esetben fon- 
tos a helyzetek lehető legpontosabb feltér- 
képezése, ugyanis vannak olyan támadások, 
amikre bizonyos ellenfelek immúnisak. 


Ezen túlmenően minden ellenfél emlékezni 
fog arra, mit tettünk. Ha egy ork tudja, hogy 
fenyegetést jelentünk rá, eliszkol. Ha hagy- 
juk elmenekülni (vagy alulmaradunk egy csa- 
tában), következő találkozásunknál felismer. 
Ha sebet ejtünk az arcán, még jobban fog 
utálni, még erősebb lesz. Amikor nem va- 
gyunk a közelben, mindenki vígan éli az éle- 
tét, teszi a dolgát, nem csak áll egy tűz körül 
és azt várja, hogy na, majd most hátha jön 
valaki, akit le lehet mészárolni. Lehet, hogy 
épp egy nyilvános kivégzést akadályozunk 
meg, de megeshet az is, hogy egy lakomát 
rontunk el felbukkanásunkkal. 
A Middle-earth: Shadow of Mordor nemcsak 
alaptémájával, de bizonyos játékelemeivel 
is olyat próbál mutatni, amivel nemhogy a 
franchise-ban, de a játékvilágban is új fejeze- 
tet nyithat. A Nemesis System nagyon érde- 
kes, ha valóban az ígéretek szerint működik, 
egyedi élményben lesz részünk, így a kér- 
dés inkább az, hogy túl tudjuk-e tenni ma- 
gunkat a már ismerős elemeken. Majd meg- 
próbáljuk. 

Paca 


gamestar.hu/jatek/middle-earth- 
shadow-of-mordor 


"Még ez a fej hiányzott a gyűjteményből, 


. GANDALF 
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ÖREG VAGYOK, 


Mind tudjuk, hogy a Shadow of Mordor nem az első Gyűrűk 
Ura játék lesz, de meglepően messzire nyúlik a J.R.R. Tolkien 
regényeit feldolgozó játékok történelme. 


SZÖVEGES KALANDJÁTÉKOK 


1982-ben jelent meg az első licencelt 
Gyűrűk Ura játék, a The Hobbit az akkor 
népszerű platformok mindegyikére, köztük 
Commodore 64-re, ZX Spectrumra és App- 
le II-re, és hatalmas siker lett. A nyolcvanas 
években összesen közel negyven szöveges 
kalandjátékot adtak ki, amelyek valamilyen 
módon kötődtek Tolkien univerzumához, 
jelentős részük paródia volt. A Fuddo and 
Slamben például Bulbo elszerencsejátékoz- 
za a gyűrűt, Fuddónak és Slamnek pedig 
vissza kell szereznie. 


A FILMEK ELŐTT 


Miután a szöveges kalandjátékok kora 
elmúlt, jöttek a körökre osztott stratégiai 
játékok. 1990-ben az Interplay összeállt az 
Electronic Artsszal, hogy egy új műfajban 
próbálkozzanak: a The Lord of the Rings 
Vol. 1 és Vol. 2 már szerepjátékként jelent 
meg. Az Interplay ezt követően nem 
tudta eldönteni, hogy a harmadik részt 
szerep- vagy stratégiai játékként adja-e ki, 
úgyhogy soha nem készült el, de az első 
részt azért még újradolgozták SNES-re. 
Hiba volt, az értékelések és az eladások is 
alacsonyak maradtak. 


A FILMEK IDEJÉN 


Pár év kihagyás után, mikor Peter Jackson 
rendezésében megszületett a Gyűrűk Ura 
filmtrilógia, új löketet kaptak a játékfejlesz- 
tők is. Az EA lecsapott a jogokra, a három 
filmet két játékba adaptálta (és mind a 
kettő sikeres lett). Érdekes szituáció alakult 
ki, ugyanis közben a Sierrát is érdekelték 

a jogok, viszont mivel a filmek jogai az EA 
kezében voltak, csak a könyvekét tudták 
megszerezni. Nem kívántak egyenesen az 
EA ellen menni, viszont befoltoztak egy 
rést azzal, hogy végül ők csináltak játékot 
a Gyűrű szövetségéből, majd később a 
Hobbitból. 


A FILMEK UTÁN 


A közvetlen filmadaptációk után ismét 

az RTS-ek és az RPG-k arattak. Az EA 

és a Sierra harca folytatódott, az utóbbi 
War of the Ringjére az előbbi a The Battle 
for Middle-earth első részével válaszolt. 
2005-ben az EA megkapta a könyvek jogait 
is, egy-két évig maradt a The Battle for 
Middle-earth sorozatnál, a Turbine viszont 
elindította a The Lord of the Rings Online-t, 
ami még mindig sikerrel fut. 2010 óta már 
minden jog a Warner Bros. Interactive 
kezében van, akik felügyelete alatt most a 
Shadow of Mordor is készül. 
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: Tapintani lehet a feszültséget az 
: emberek és az elfek-között 


A szellentés komoly hangsúlyt kapott a játékban - nemcsak. 6 
a fegyver, hanem az interakció egyik formája is MA 


Hogyan voltam zsidő egy óráig? 


SOUTH PARK: 
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EZER HATSZÁZ MÁSODPERC 

VÉGTELENÜL HOSSZÚNAK TŰN- 
HET, HA PONT ENNYIVEL HAMARABB 
ÉRKEZÜNK MEG A RANDI MEGBE- 
SZÉLT HELYSZÍNÉRE. Ám ha ennél egy 
milliszekundummal sem tölthetünk el töb- 
bet a South Park: The Stick of Truthszal, 
akkor furcsa módon hajlamosak a szoká- 
sosnál gyorsabban alápörögni a homokóra 
szemcséi. Más esetben pusztán a karak- 
tergenerálásra több időt szántam volna, 
hiszen nem tudtam dönteni, hogy szeplők- 
kel hintsem tele Dustinom arcát, netán le- 
ukoplasztcsíkot ragasszak rá, vagy inkább 
sárral mocskoljam össze. Vagy kakaó volt 
az? Jaj, azt hiszem, nem is volt ott sem- 
miféle ó... 


Ez ÓRA HATVAN PERC HÁROM- 


ÚJ VAGYOK, NEGYEDIKES ÉS ZSIDÓ 
Jó hangulatban telt tehát a próbakör a 
hazai forgalmazónál, pláne miután kide- 
rült, hogy a kollégák közül még senki sem 
merte bevállalni a zsidó kasztot. Több se 
kellett nekem, hezitálás nélkül lemostam 
a keresztvizet Dustinról, és lecsippentet- 
tem egy darabot onnan, ahol a legérzéke- 
nyebb. Persze mindezt csak képletesen. 
A kasztválasztás egyébként kihat a szere- 
lésre, így lett a fekete inghez piros nyak- 
kendőt viselő negyedikesből egy szempil- 
lantás alatt tallitba, ciceszbe és kipába 


burkolt törpe Kajafás. Amikor I. Cartman 
máguskirály negyedik elemis karakterem 
neve felől kérdezett, komolyan megkísér- 
tett a gondolat, hogy a Brian nevet fül- 
lentsem, de végül maradtam a Dustinnál. 
Más kérdés, hogy őfenségének baj lehe- 
tett a hallásával (lásd a keretes írást). 
Nyíltan kimutatott ellenszenvet vártam 
volna, esetleg egy beszólást Palesztina 
miatt, de legalább egy szájhúzást, ehe- 
lyett Cartman öröméről és elégedettségé- 
ről biztosított, és megjegyezte, hogy vég- 
re lesz valaki, aki rendben tartja a pénz- 
ügyeit. Hiába no, eltartott kisujjal is lehet 
valaki politikai értelemben véve inkorrekt. 
Minderre azt követően került sor, hogy 
Douchebag megmentette egy vulkáni 
Robin Hoodtól a paladinnak öltözött 
Butterst, aki hálája jeléül az uralkodó szí- 
ne elé vezette a hőst. Itt derült ki, hogy 
amit én a legjobb esetben is erdei tün- 
dének néztem, valójában gonosz sötételf 
akart lenni. Cartman és udvartartása há- 
borúban áll velük, hiszen a drowk foga 
nem másra fáj, mint az Igazság Pálcájára, 
amit történetesen a máguskirály sátrában 
őriznek. Na nem sokáig, hiszen alighogy 
Douchebag megörvendeztette Kenny her- 
cegnőt (ne is kérdezzétek, én sem aka- 
rom tudni) egy virágszállal, lerohanták az 
istállófiúval, hadtápossal és nem utolsó- 
sorban távolbalátó medencével is felvér- 


E STICK OF TRUTH 


tezett tábort a sötételfek. Hiába küzdött 
Douchebag derekasan, vert vörösre szá- 
mos gyereksegget és fakasztott tengernyi 
könnyet, a legszentebb ereklyének nyoma 
veszett. Hogy Cartman miért a nyámnyi- 
la Clyde-ra bízta őrzését, akivel a tutorial 
alatt gyerekjáték feltörölni a padlót, kész 
rejtély. Természetesen Douchebagre há- 
rul a feladat, hogy visszaszerezze a pál- 
cát, megleckéztesse a sötételfeket, és 
nem utolsósorban bebarangolja South 
Park egészét. No, minderre egy óra igen- 
csak kevés. 


NYOMJA KI A SZEMED DÁVID 
PARITTYA JA! 

Noha a South Park: The Stick of Truth 
harcrendszere körökre osztott, a fejlesz- 
tők ügyesen megoldották, hogy ne érez- 
zük statikusnak. Folyamatos odafigyelést 
igényelt a részemről, hiszen nem elég ki- 
választani a célpontot, a művelet végre- 
hajtásának adott pillanatában (amikor fel- 
villan a fegyver) A-t vagy X-et kell nyomni 
attól függően, hogy láncba fűzhető kisebb 
csapásokkal operálnánk, vagy csak egyet 
suhintanánk, de legalább jó nagyot. 
Akkor sem árt résen lenni, ha éppen ben- 
nünket akarnak bucira verni, a jókor vég- 
rehajtott blokkolással ha nem is teljes 
egészében, de legalább részben kivédhet- 
jük a támadást, csökkenthetjük a beka- 


Cup-A-Spell 


A KASZTVALASZTAS EGYEBKENT KIHAT 
A SZERELESRE, IGY LETT A FEKETE. 
INGHEZ PIROS NYAKKENDOT VISELO 
NEGYEDIKESBŐL EGY SZEMPILLANTÁS 
ALATT TALLITBA, CICESZBE ES KIPABA 
BURKOLT TÖRPE KAJAFAS 


pott pofon sebzésének mértékét, és végül 
kibillenthetjük egyensúlyából ellenfelünket, 
akinek egyet még oda is sózhatunk búcsú- 
zóul. Használhatunk távolsági fegyvereket 
is, amelyekkel a második sorban tartózko- 
dó kölyköket érhetjük el, és ezekre is vonat- 
kozik a korábban már említett időzítés fon- 
tossága. Arra is lesz bőven példa, hogy va- 
lamelyik hegyes fülű pajzsot ránt maga elé 
védekezésül, ezt ripityára zúzva férünk csak 
hozzá az ellenfélhez. 

Támadás előtt megehetünk egy chipset, ha 
már fogytán az életerő, vagy kimerülőfélben 
lévő energiakészletünket szárnyakat adó 
pirosbikásformaeggyes italhoz hasonlatos- 
sal pótolhatjuk. Előbbi szerepét nyilván nem 
kell részletesen ecsetelnem: ha megütnek, 
egyre kevesebb marad belőle, nullánál pe- 
dig eldőlünk, mint egy krumpliszsák. Ha csa- 
patunkból legalább egyvalaki talbon marad 
a küzdelem végére, akkor a többiek is ma- 
gukhoz térnek. Energiánk, vagyis a power 
pointok - röviden pipik, de nem, nem a csi- 
pogós, igen, valóban a folyékony - függvé- 
nyében csillogtathatjuk meg különleges ké- 
pességeinket a csatamezőn. Zsidó kasztú 
Douchebagem jew-jitsu fogásokkal és zok- 
niba tekert kaviccsal kápráztatta el ellen- 
feleit. Butters sistergő villámokkal pusztít- 
ja a gonoszt, de gyógyítani is képes társait, 
míg Kenny csókkal lepi meg őket. Mégpedig 
olyannal, ami valami kellemetlen nemi be- 
tegséget ragaszt az áldozatra. 


: Számos, a sorozatból ismerős 
helyszínre ellátogathatunk 


hi 


Nekem Xbox 360 kontrollert adott kezem- 
be az Úr Pesten attól függetlenül, hogy a 
nem végleges PC-s build futott a monito- 
ron, de mindenkit megnyugtathatok, így is 
kézreesik az irányítás. Sőt bizonyos esetek- 
ben - például a parittya pörgetésénél - még 
előnyt is jelentenek az analóg karok. 


Aki nem vevő Trey Parker és Matt Stone 
egyszer infantilis, máskor alpári, időnként 
pedig meglepően szellemes, de mindig kö- 
vetkezetesen bántó humorára, kerülje el jó 
messzire ezt a játékot, mert garantálom, 
hogy fel fog háborodni, és meg is fog sér- 
tődni, ha történetesen magára ismer. 
Rögtön a játék elején lehetőségem nyílt se- 
gédkezni Dustin... pardon, Douchebag ba- 
rátomnak abban, hogy elvégezze a dolgát. 
Igen, azt. Nem, nem a kicsit. Igen, tényleg 
ki lehet lootolni utána a csészét. Nem, nem 
esszük meg, de később fegyverként fel le- 
het használni, elvégre a csimpánzok is szok- 
ták dobálni. A telibe talált ellenfelet hirtelen 
rosszullét fogja el, és azon nyomban kirak- 
ja a reggelijét. 

Találkoztam minden idők leggyakrabban pa- 
rodizált alelnökével, Al Gore-ral, aki arra 
akart rávenni, hogy kutassam fel a titokza- 
tos medvedisznóembert. Igazán kár, hogy 
nem fért bele az időmbe az ilyen és ehhez 
hasonló mellékküldetések szálainak felgön- 
gyölítése. Inkább gyorsan benéztem pár 


MI A 
NEVED, 
ZSIDÓ? 


Bármit is válaszoljunk, 
amikor Cartman a 
nevünk felől érdeklő- 
dik, ő mindenképpen 

a Douchebag (gyökér, 
köcsög stb., lehet 
válogatni) szót fogja 
kihallani belőle. Jobb, 
ha beletörődünk, hogy 
így szólít majd végig, 
míg mások a valamivel 
tiszteletteljesebb New 
Kid névvel fognak 
illetni. 


házba - szinte mindenhova bemehe- 
tünk -, kiürítettem minden utamba 
kerülő ládát, szekrényt és fiókot, hogy 
legyen miből jobb fegyvert vásárolni. 
Hóembereket vertem szét - épp té- 

li szünet van - loot reményében, hó- 
buckákat takarítottam el, hogy nehe- 
zen megközelíthető helyekhez is hoz- 
záférjek. 

Habár South Park térképe nem tűnik 
túl nagynak, a teljes területnek csu- 
pán elenyésző hányadát sikerült be- 
barangolnom, pedig még rohanni is le- 
het. Sajnos a történet kezdetén aligha 
tudjuk érdemben kihasználni Timmy 
postakocsi-szolgálatát, mert ugyebár 
csak a már meglátogatott fontosabb 
helyszínekre tudunk visszatérni segít- 
ségével. Sebaj, ezalatt a nyúlfarknyi 
kóstoló alatt csak kaptam azért ki- 
lenc friend reguestet (ezek arányában 
tudunk perkeket megnyitni), és sze- 
reztem egy kis cuccot a Kennyék ga- 
rázsában tanyázó narkósoktól Tweek 
Tweak kávéjához, s habár a polgár- 
pukkasztás esetemben nem jött ösz- 
sze, nem titok, hogy végig pukkadoz- 
tam a nevetéstől. 

Chavalier 


gamestar.hu/jatek/south-park-the-stick-of-truth 
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:Igen, ez egyértelműen az alien 


BEN WEST SUSSEX KÖRNYÉ- 

KÉN JÁRT, TALÁLKOZHATOTT 
NÉHÁNY FURCSA, LÁTHATÓAN IDE- 
GES, VALAMIT GÖRCSÖSEN TITKO- 
LÓ ALAKKAL, AKIKNEK GYANÚS FE- 
HÉR POR VOLT A KÖRME ALATT. Ők az 
esetek 99,5 százalékában a The Creative 
Assembly fejlesztői voltak (a maradék 0,5 
százalékban pedig szimplán drogosok), akik 
a Colonial Marines keltette csalódás követ- 
keztében indulatosan, akaratosan megfo- 
galmazott fórumhozzászólásokat olvasgat- 
va, sírva kapartak lyukat a stúdió falába. 
A rajongók már nem olyan játékot akartak, 
amiben csak az a lényeg, hogy minél több 
elhullott alien felett örömtáncot járjunk. 
Mindenki azt kérdezgette, hogy , Miért nem 
csinál már valaki az első Alien film alap- 
ján játékot? Miért nem próbálja meg sen- 
ki annak hangulatát megragadni?" A The 
Creative Assembly fejlesztői fogukat ösz- 
szeszorítva sziszegték, hogy ,De hát mi épp 
ezt csináljuk!", álmatlanul forgolódtak, szá- 
molgatták a napokat a leleplezésig. ,Már 
csak egy hetet kell kibírnom, és véget ér a 
rémálom. Már csak egy hét" - kántálták. 
Állítólag. Ha nem is pont így, de hasonló- 
képpen érezhetett a csapat egészen mos- 
tanáig, az Alien: Isolation bemutatkozá- 
sáig, és még mindig nem tudunk róla min- 


[A] A VALAKI AZ ELMÚLT PÁR ÉV- 


dent, de amit eddig nyilvánosságra hoztak, 
az nagyon bizalomgerjesztő. Pont annyira, 
amennyire egy alien nem az. 


Fontos észrevenni a különbséget az Alien: 
Isolation és az Aliens: Colonial Marines cí- 
me között. Az első film, a Nyolcadik utas: 
a Halál címét kreatív hontársaink az Alien 
címből fordították, az ezt követő A bolygó 
neve: Halál eredeti címe viszont Aliens volt. 
Aki látta mindkettőt, tudja, hogy a Ridley 
Scott-féle első részben a Kane-ből kikelt há- 
rom méter magas lény próbálta (mondhatni 
sikerrel) megritkítani a Nostromo legénysé- 
gét, a folytatásban viszont már több kisebb 
aliennel küzdöttek a katonák. Az Isolation 
tizenöt évvel az első film után játszódik, te- 
hát legalább 42 év kell még ahhoz, hogy El- 
len felébredjen mély álmából. Lánya, Aman- 
da viszont rendületlenül várja, hogy édes- 
anyja hazatérjen, és mivel már elérte azt a 
kort, amikor nem esik ki az űrruhából, ké- 
pes és hajlandó tenni azért, hogy kinyo- 
mozza, miért nem ért vissza a tizenegyedik 
születésnapjára. A Weyland-Yutaninál al- 
kalmazott mérnökként a Sevastopol űrállo- 
másra küldik, ahol állítólag megtalálható a 
Nostromo fekete doboza. Csapatával épség- 
ben megérkezik, majd nem sokkal ezt köve- 
tően el is szakad tőlük. 


:Nincs egy szkafanderem 
-sem, amit felvehetnék! 
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IEN: ISOLATIOÓN 


Senki nem számított komplikációkra, így 
senkinél sincs fegyver. Amanda mindösz- 
sze egy hackelőeszközzel, egy mozgásér- 
zékelővel és egy zseblámpával rendelke- 
zik, amiből nehéz rakétavetőt kovácsol- 
ni. A Sevastopol fedélzete persze több 
egy árva folyosónál, az androidokból 

( Working Joe-k") és emberekből álló le- 
énység évekig dolgozott ott. Ha beme- 
yünk a szobákba, találhatunk minden- 
éle használati tárgyakat, kinyithatjuk 

a tárolókat, hogy összeállítsunk valami 
asznosat az összegyűjtött darabokból. 
Na persze megint nem rakétavetőt, de 
mondjuk egy lángvágót simán működés- 
e tudunk bírni. 
Legtöbbször valószínűleg a mozgásérzéke- 
őt fogjuk használni, amikor kíváncsiságunk 
eluralkodik rajtunk, és feláldozva periféri- 
is látásunkat a kis zöld képernyőre kon- 
entrálunk (a kép is elhomályosodik). Ha 
egjelenik rajta egy pont, kezdhetünk fél- 
ni, az ugyanis a xsxnomorph, aki Amandára 
vadászik. Ha a pont nagyon közel van hoz- 
zá, valószínűleg már nem tud elmenekülni, 
ég ha a lényt magát nem is látja. Ha vi- 
szont időben cselekszik, még bebújhat egy 
szekrénybe, elrejtőzhet az asztal alatt, és 
onnan reménykedhet, hogy az akkorra va- 
ószínűleg már jól látható xeno nem fog- 
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MIÉRT PONT A THE CREATIVE ASSEMBLY? 


Jogosan merül fel a kérdés, hogy miért a Total War szériát (na meg néhány sportjáté- 
kot) jegyző és általánosságban is a stratégiai játékokban jártas fejlesztőcsapatot bízták 
meg az új Alien játék elkészítésével. Igazából nem is a SEGA akarta ezt, hanem a TCA, 
úg ugyanis a Viking: Battle for Asgard befejezése után Alistair Hope és Jude Bond egy 
§ TE Esz KEKSZ RÍKA kis csapattal együtt elkészített egy túlélőhorror-prototípust, amit aztán bemutattak a 
AS9A et E . kiadónak, hátha az majd az Alien-jogok közelébe engedi őket. A SEGA-nak bejött, amit 
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s Ülyan élményben akartuk r észesíteni a 
játékosokat, ami rémisztő, és klausztrofőbiássá 
tesz. Olyan játékot akartunk, melyben végig azon 


ja kirángatni őt sehonnan, hogy megkérdezze, 
mégis mi járatban arrafelé. 


A LATEXRUHÁS IDEGEN 

Ahogy az mostanra már alighanem mindenki- 
ben realizálódott, az Alien: Isolation nem FPS, 
hanem kőkemény túlélőhorror. Egyszerű lenne 
az élet, ha egy valahol elszórva talált géppus- 
kával szétszedhetnénk az alient a második pá- 
lyán, aztán végigszökdelve a Sevastopolon si- 
mán eltennénk a fekete dobozt, majd este már 
egy tea mellett hallgatnánk az utolsó felvétele- 
ket. Egy dolgot nem szabad elfelejteni: az alien 
akkor nem érzékel, ha lassan mozogsz. Külön 
gombbal lehet visszatartani a lélegzetet, vala- 
mint az öltözőszekrények nyílásain leskelődés 
és azok hátfalához tapadás között is van kü- 
lönbség. Ha feléd jön az alien, jobb, ha inkább 
nem leskelődsz. Ha úgy gondolod, hogy elmúlt 
a veszély, és kilépsz a rejtekhelyedből, semmi- 
képp ne kezdj el rohanni: az alien gyorsabb. Ne 
próbáld megtámadni, mert erősebb is. És na- 
gyobb. És több foga van. 

A szörny mozgása egyébként kiszámíthatat- 
lan, nincs előre scriptelve, mit fog tenni. 

A mesterséges intelligenciát úgy programoz- 
ták, hogy minden mozdulatra valós időben re- 
agáljon. Lehet, hogy azt hiszed, az alien el- 
megy, de aztán hirtelen megfordul, és te 
megint parázhatsz azon, hogy mit kellene csi- 
nálni. Maguk a fejlesztők sem tudják ponto- 


aggődsz, hogy hol van az alien." 


san, mikor hogyan fog reagálni. Le lehetne ve- 
zetni, de azt a folyamatábrát legfeljebb egy 
épület falára lehet olvashatóan felfesteni. Ér- 
zékeli a fény, a hangok, összességében a kör- 
nyezet változásait. Nem tudhatod azt sem, 
mikor bukkan elő. A legnagyobb probléma 
egyébként a türelemmel lehet, ugyanis mint 
már az előbb említettem, lassan kell mozogni, 
hogy ne vegyen észre. Ha úgy gondolod, ,áhh, 
innen már simán odafutok a légzsiliphez", és 
elkezdesz sprintelni... nos, pórul jársz. 


HÁZGYÁRI ÜRÁLLOMÁSOK 

Egyből ismerős lesz majd a Sevastopol felépí- 
tése. A The Creative Assembly minden anya- 
got megkapott a 20th Century Foxtól, amit 
az 1979-es film forgatása során használtak. 

A Nostromo és a Sevastopol azért hasonlít 
egymáshoz, mert a sztori szerint nagyjából 
ugyanabban az időben építették őket. Ha nem 
úgy lett volna vége a filmnek, ahogy, akár azt 
is hihetnénk, hogy a Nostromóra tértünk visz- 
sza. A CA példátlan gondossággal igyekszik a 
rajongók kedvére tenni, minden folyosót, min- 
den objektumot a kultikus kereskedelmi hajóról 
mintáztak, az eszközök (köztük például a moz- 
gásérzékelő) és minden más is az eredeti ter- 
vekhez igazodva született meg. A fejlesztőcsa- 
pat az elkészült átvezető animációkat (avagy 
a Weyland-Yutani oktatóvideóit) VHS-re rög- 
zítette, majd mágnesekkel károsította meg a 
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AMI A 
FILMBŐL 
KIMARADT 


A 20th Century Fox nem- 
csak az eredeti filmben 
látható kellékeket, a terü- 
letek tervrajzait nyújtotta 
át a fejlesztőknek, hanem 
azokat is, amelyek végül 
nem kerültek be a filmbe, 
és csak a projekthez közeli 
személyek láthatták. Ne 
lepődjünk meg, ha sok 
utalással, esetleg easter 
eggel találkozunk majd. 


látott, így a Creative Assembly egy kisebb, a Bizarre Creationstől, a Black Rocktól, 

a Crytektől, a Ubisofttól és a Realtime Worldstől átigazolt fejlesztőkkel teli csapata 
kezdte formálni az Isolationt. Félre az előítéletekkel: a játék igenis jó lesz, elég csak a 
1. látottaknak hinni. És nem, nem fog megismétlődni a Colonial Marines-botrány. 
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szalagot, és így rakta bele a játékba a 
sérült videókat. Az eredeti betétdalokat 
a Nemzeti Filharmonikusokkal újra fel- 
vették, közülük néhányan már a film be- 
tétdalainak rögzítésében is segítettek. 
Emellett az új eszközöket is csak úgy va- 
lósították meg, ahogy az 1979-ben is le- 
hetett volna, semmilyen 21. századi trük- 
köt nem ismernek. Azért tudjuk, hogy 
35 évvel ezelőtt még másképp képzel- 
ték el a jövőbeli technológiákat, és tény- 
leg komoly törést okozna az időben, ha a 
film és a játék között eltelt 15 év alatt az 
egyfunkciós mozgásérzékelő helyett hir- 
telen valami csúcsszuper okostelefonnal 
rohangálna a főszereplő, amin a sarok- 
ban gubbasztva Angry Birds 28-azhat, 
míg az alien feladja keresését. 

Nem biztos, hogy mi a belső nézetes 
játékokat illetően tapasztalatlan The 
Creative Assemblyre bíztuk volna a fej- 
lesztést, de ha tényleg a tökéletes Alien 
(és nem Aliens) játékot kapjuk, mint 
ahogy arra az eddigi infók alapján szá- 
míthatunk, akkor végre minden rajongó 


boldog lehet. 


gamestar.hu/jatek/alien-isolation 


:Megy a gőzös, megy a gőzös. 


GYELŐRE A ZÁRT BÉTA FÁZISÁ- ványra. A tankok megtévesztésig hason- 
E. VAN A WAR THUNDER: Ahogy az alapjáték, úgy a tankos móka is a lítanak valóságos testvéreikre, sőt, a ké- 
GROUND FORCES, DE A FEJLESZ- II. világháborúban játszódik, belépéskorané- — szítők olyan apróságokra is odafigyeltek, 
TŐK JÓVOLTÁBÓL KIPRÓBÁLHATTUK . met és a szovjet oldal között választhatunk. mint a lánctalpak által hagyott nyomok, 
A KÉSZÜLŐ JÁTÉKOT, ÉS MI KI IS A repcsikhez hasonlóan alapból hozzáférhe- vagy például a tank hátsójából felszál- 
HASZNÁLTUK AZ ALKALMAT. A kérdés tünk az összes lánctalpashoz, elhalálozás ló füst haladáskor. A környezet is rendkí- 
az, hogy van-e okuk aggodalomra a World után pedig kedvünkre válthatunk másikra. vül részletgazdag és gyönyörű, valamint a 
of Tanks fejlesztőinek az új vetélytárs miatt. . A gyorsabb, ám kisebb védelemmel rendelke- fizika is remek: a tankok realisztikus mó- 
ző egységekkel szemben a nehézpáncélzatú- don lépnek interakcióba a tereptárgyak- 
ak állnak, melyek kétféle lövedékkel is rendel- kal. A törés- és sérülésmodellen is látszik 
a jó, nem is annyira új, a halálkeringő keznek. A cél különböző állomások elfoglalá- az odafigyelés, találatkor különböző da- 
ár 2011-ben megkezdődött a két cég sa: minél több ilyet vonunk befolyásunk alá, rabok hullnak le páncélosainkról, sőt gép- 
között, amikor a World of Tankst piac- annál hamarabb győzünk, közben viszont a ágyúink is működésképtelenné válhatnak. 
ra dobta a Wargaming. Egy évvel később túlélésre is oda kell figyelnünk. Automatikus Kisebb-nagyobb javításokra harc közben is 
jött a válasz a Gaijin részéről, megjelen- célzás helyett szerencsére az egérre kell tá- lesz lehetőségünk, de ekkor védtelenek va- 
ették a repülőgépes War Thundert, maszkodnunk, viszont a tankok fix iránybalő- — gyunk az ellenféllel szemben. A látványt az 
öbb se kellett a Wargamingnek, ráfeszí- nek, így mozgás közben folyamatos korrigá- autentikus hangeffektek koronázzák meg 
ett a témára, és tavaly kihozta a World lás szükséges. Minél többet használjuk a kü- -— egy szó mint száz, minden a helyén van. 
of Warplanest, szintén repülőkkel. Most lönböző tankokat, annál több researchpontot , A Wargaming tehát felkötheti a gatyáját, 
pedig a Gaijin vág vissza tankos témá- kapunk, melyekkel még halálosabbá varázsol- " a Gaijin esélyes trónkövetelő. 
jú Ground Forces kiegészítőjével, és mi hatjuk a több tonnás dögöket. 
esz még itt később, amikor a Warga- xi 
ing elkészül a hadihajós World of War- AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
shipsszel... A lényeg, hogy mi, játékosok Online móka ide, ingyenes hozzáférés oda, Gamestat hi jatek Mar Ehungeütobád 
csak jól járhatunk. a Gaijin még így is erősen rágyúrt a lát- 
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Hátizsák, balta. Minden 
kezdet nehéz 


Z ELSŐ DAYZ-BEN ELTÖL- 
Ar TÍZ PERCEM ALATT TA- 

LÁLKOZTAM EGY ALSÓGA- 
TYÁBAN ROHANGÁLÓ NÉMETTEL, 
AKI MIUTÁN FELHÍVTA A FIGYEL- 
MEMET ARRA, HOGY NE BÍZZAK 
A NÉMETEKBEN, LEÜTÖTT, ÉS EL- 
LOPTA A BABKONZERVEMET. INS- 
TANT SZERELEM VOLT. A DayZ Dean 
Hall műve. Egyszerre imádjuk és utál- 
juk őt miatta. A mod 2012-ben hatalma- 
sat robbant mind a játékosok, mind pe- 
dig a szakma körében, sorra kapta a 
díjakat, és - ahogy az a hasonló sikerjá- 
ékoknál lenni szokott - a közösség egy 
idő után a maga kezébe vette a fejlesz- 
ést. Ezalatt Hall az Arma II-ért felelős 
Bohemia Interactive-val belekezdett a 
DayzZ Standalone fejlesztésébe, aminek az 
alfája már volt olyan állapotban, hogy ta- 
valy decemberben felkerülhetett a Steam 
Early Accessre. Az egyedülálló verzió 
még a mod sikerét is felülmúlta, megjele- 
nése óta folyamatosan vezeti a Steam el- 
adási listáit, mostanra pedig több mint 
egymillió játékos igyekszik túlélni benne 
az apokalipszist. 


Az utóbbi pár évben zombis játékból volt a 
kerítés. Ezzel persze még nem is lenne baj, 
de ezek nagyrészt egy kaptafára készültek, 
és egyre több játékosnak kezdte el csípni 
az orrát a folyamatos hullaszag. A Dayz 


Ilyen kincsekre akadhat a vándor 


nemcsak a zombiapokalipszist, de magát 
az FPS zsánert is egy egészen más szem- 
szögből nézi, amire mind nekünk, mind a 
piacnak hatalmas szüksége volt. Az ezer- 
szer hallott kerettörténetbe beleoltott nyi- 
tott világú többjátékos túlélőhorror-játék 
nem a lövöldözésre, hanem valóban a túl- 
élésre koncentrál; nem olcsó ijesztgetés- 
sel teremti meg a feszültséget, hanem a ki- 
szolgáltatottság állandó érzésével, amikor 
egy olyan világba helyez, ahol minden az el- 
lenséged. 
Amikor először ébredsz fel a 225 négy- 
zetkilométeren elterülő Chernarus egyik 
véletlenszerű pontján, akkor a rajtad lévő 
rongyokon és egy zseblámpán kívül sem- 
mid sincs. Kiszolgáltatottan, magányo- 
san kutatni kezdesz, hogy legalább ne halj 
szomjan vagy éhen, mielőtt találkoznál va- 
lakivel, aki majd úgyis megöl. Hát meg- 
fosztanád ettől? Emlékszem, valódi örö- 
möt éreztem, amikor megtaláltam az el- 
ső undorító babkonzervet, és emlékszem 


arra a pánikra is, amikor rájöttem, hogy 
nem tudom kibontani. Túlságosan is hosz- 
szú idő múlva találtam egy baltát, amiről 
egy barátságos francia elmondta, hogy 

ki tudom vele nyitni a konzervet. Ó, az 
öröm! Hát mégsem halok éhen! Kinyitot- 
am, több mint a fele kiloccsant, de kit ér- 
dekel ez olyankor, amikor már szürkül el 

a képernyő az éhségtől. A kép még órá- 
kig homályos maradt, amiről később kide- 
ült, hogy csak egy bug, de ez a folyama- 
tos hunyorítástól kialakult migrénemen 
már nem segített. Stefán (második karak- 
erem) majdnem hat órát élt. Pont öt és 
féllel többet, mint amennyit én élnék ilyen 
körülmények között. Volt hátizsákja, ten- 
gernyi tárhellyel, fegyvere, amiben ugyan 
nem volt lőszer, de erről nem kellett tud- 
nia senkinek, sőt, még bukósisakja is volt. 
Egy kvantumfizikáról szóló könyvvel a hó- 
na alatt, egy jobb élet reményében tele 
friss loottal épp egy katonai bázisról igye- 
kezett a biztonságos(labbnak gondolt) er- 
dő felé, amikor bármilyen figyelmeztetés 
nélkül egy nemfrendli játékos telepumpál- 


Dean Hall projektvezető, Bohemia Interactive: 
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A Dayz már az alfában 
is gyönyörű 


:A tárhely véges, ezért mindig érdemes fmégnézni, hogy mit 
-viszel magaddal 


NEM OLCSO IJESZTGETÉSSEL TEREMTI 

MEG A FESZÜLTSÉGET, HANEM A 

KISZOLGÁLTATOTTSÁG ÁLLANDÓ 

ÉRZÉSÉVEL, AMIKOR EGY OLYAN VILÁGBA -Sötétben a DayZ még 
HELYEZ, AHOL MINDEN AZ ELLENSÉGED ME para eget 


ta söréttel. Szegény Stefán. Ez volt azutol- . de a DayZ egyszerűen túl jó ahhoz, hogy HOSSZÚ MÉG AZ ÚT 
só karakterem, amit egy másik játékos mi- csak úgy feladja az ember. A Dayz jelenleg egy ígéret. A Bohemia 
att vesztettem el. A többit elvitte az alfa. azt ígéri vele, hogy hamarosan elénk 
vetsz MIT PATCH? MEDKIT! rakja a tökéletes túlélőjátékot. Az 
AZ ALFAHIMZES Még nagyon sok minden hiányzik. Az em- alapötletről már a mod kapcsán is 
Dean Hall akárhányszor beszélt a játékról, ber életére veszélyes bugok mellett sok ai egjegyeztük, hogy zseniális, de a 
mindig kiemelte, hogy ez egy nagyon korai olyan funkció sem került még bele a játék- A VILAG Standalone egy teljes fejlesztőgárdá- 
stádiumban lévő projekt, ami pont azon a ba, amitől a DayZ még különlegesebb lesz. 63 val a háta mögött rengeteg lehetősé- 
fél lábán áll, amelyik fáj. Ezzel nem is vitat- "Egyelőre azon kívül nincs érezhető szere- TETEJEN get nyitott meg a játék előtt. A vég- 
kozom; ahogy azt már korábban is mond- pe a ruházatunknak, hogy egyes darabok eges verzióban már bázisokat épít- 
tam, egyelőre nem a zombik, az éhhalál, a több tárhelyet biztosítanak, később már az Dean Hall nem csak a etünk, ahol biztonságban tárolhatjuk 
vérmérgezés, a többi játékos, az elvérzés, is számít, hogy melegen öltözködjünk. Re- DayZ-vel vált világ- összekapart cuccainkat, és lesznek rá- 
a szomjhalál, a végkimerülés, a kezeletlenül mek lesz, amikor már egy megfázás is elvi- hírűvé. Ő a negyven- diók, hogy ne csak a közelünkben lévő 
maradt sebek, az ételmérgezés és a mac- heti a sokadik Stefánt. Az éhség, a szomjú- kettedik új-zélandi, játékosokkal beszélgethessünk. 
kósabb esések jelentik ránk a legnagyobb ság, illetve az ezzel összekapcsolható ener- aki megmászta az Az alfa alatt rengeteg változásra szá- 
veszélyt, hanem a játék hibái. A Dayz giaszintünk is egyensúlyozásra szorul, az Everestet. Egy élet- íthatunk; a hatalmas érdeklődés mi- 
egy bughalmaz. Egy zseniális bughalmaz. animációk és a különböző hanghatások sin- veszélyes betegség att felgyorsult a fejlesztés, és folyama- 
Chernarus egyébként is egy felturbózott csenek még a helyükön, és a felhasználói örökre megváltoztatta tosan érkeznek a javítócsomagok (mi- 
Ausztrália (TOTHEMAX?), ahol egy négy- felülettel is sokat kell még ügyeskednie a az életét, de ahelyett, közben ezeket a sorokat írom, éppen 
zetkilométeren legalább kétszáz dolog van, . Bohemiának, mire egy kicsit könnyebben ogy kévét EKlSsi most frissíti a szerver a legújabb verzi- 
ami megölhet, de alfában kicsit olyan ér- emészthetővé válik. ÖEMÉLSENTÉN JESS LAŐT Éz óra) és az új funkciók. Az év végén in- 
zés, mintha még a jóisten is ellened lenne. A legnagyobb problémát viszont a harcrend- álmányakbal született duló béta előtt még járműveket is ka- 
Ez a fajta hardcore túlélés nem való min- szer jelenti. Normál esetben sem érdemes le- a Dayz. A siker után punk, és a Bohemia dolgozik a vadá- 
denkinek, viszont bugokkal nehezítve tény- állni az ellenséggel, amikor csak egy balta pedig nem a kényel- szat, valamint a főzés beépítésén is. 
leg csak a keményvonalas játékosoknak van a kezünkben, a játék jelenlegi állapotá- mes életet választotta, Bizony, hosszú út áll még a Dayz előtt, 
ajánlott. Amikor a szerverlag miatt mellém ban pedig majdhogynem öngyilkosság. A ta- hanem inkább valóra de arra a játékra, amelyik már alfában 
teleportál egy zombicsoport, vagy amikor lálatok és a hitboxok kiszámíthatatlanok, és váltotta egy régi ál- is ennyire gyönyörű és végtelenül ösz- 
másodszorra kényszer-moonwalkolokleegy emiatt legtöbbször csak a szerencsén múlik, EVET ESSZÜKKENEtN  szetett, érdemes kitartóan várni. 
magasabb építmény tetejéről, mert a karak- hogy egy-egy harcból ki kerül ki győztesként. tetejére. Dae 
terem talpa nem találja a textúrát, esetleg Győztes, mondom, de inkább kevésbé vesz- 
amikor (gondolom kegyelemből) le is dob a tesről kellene beszélni, mert ha akár csak egy 
szerver anélkül, hogy mentené katonai fel- kicsit is hozzánk érnek, máris vérezni kez- 
szerelésben feszítő karakteremet, akkor ér- dünk, és ha nincs nálunk kötszer, akár búcsút 
zem igazán, hogy élek. Újra és újra össze is inthetünk a nehéz munkával felpimpelt ka- 
kellett csomóznom az utolsó idegszálamat, rakternek. 


PANTOTT EGY JÁTÉK. PEDIG 

MÉG ANNYIRA FÉLKÉSZ, HOGY 
NEM IS BÉTA. Pedig olyan idegesítő, hogy 
néha az asztalt csapkodom. Pedig bugos. 
Pedig még itt-ott randa is. De mégis annyira 
addiktív, hogy amikor nem a szigeten va- 
gyok, akkor is azon gondolkozom, vajon épp 
betör-e valaki a kunyhómba. 


R:: VOLT, HOGY ENNYIRE BESZIP- 


Viszonylag új divat, de egyelőre tetszik: a já- 
tékfejlesztők ahelyett, hogy simán előren- 
delést vennének fel egy új címre, már a fize- 
téskor adnak valamit. Ez pedig a félkész já- 
ték maga. Tisztán jelzik, hogy még minden 
bugos, változékony, de az előre odaadott 
pénzedért már kaphatsz valamiféle korai él- 
ményt, korlátozások nélkül. Ez nem más, 
mint bizalomépítés, a zsákbamacska-effek- 
tus helyett a meztelen igazság azonnali be- 
mutatása. Ilyen lesz a játék, ezért fizetsz, 
kezdheted máris az ismerkedést, ráadá- 
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sul akár abban is segíthetsz véleményeddel, 
hogy a végleges ,termék" tényleg olyan le- 
gyen, mint amilyet elvársz tőle. Főként füg- 
getlen fejlesztők és kiadók új hóbortja ez, és 
érdekes módon túlélőjátékok előszeretettel 
választják ezt a kiadási módot. 

Bár mostanában zombikkal van tele még 

a legcukibb nyuszikaszimulátor is, jóma- 
gam nem rajongok az élőhalottak min- 
dent elárasztó tömegéért, ezért amikor 
azon gondolkoztam, hogy ki kéne próbálni 
egy ilyen alfaverziós túlélőjátékot a sokkal 
hentelősebb Dayz helyett a Rustra esett a 
választásom. Persze itt is van hent, és ami- 
kor kezdtem, még zombik is akadtak (azóta 
már nincsenek, lásd az egyik dobozos írást), 


itt mégis a vegytiszta túlélésről szól minden. 


Igazibb, valósabb kihívás, ez kell nekem. 


Amikor bemerészkedsz első szerveredre, 
minden korábbi játéktapasztalatodnak any- 
nyi. Meztelenül állsz egy hegyes-mezős szi- 


:Ezen a képen fázok. Mármint 
fával foglalkozok 


Kiadó Facepunch 
Studios 

Fejlesztő Facepunch 
Studios 

Platform PC, Mac 
Röviden Túlélő- 
szimulátor (most mán 
zombik nélkül, Lost 
trópus és jó nők nélkül, 
emberek emberség 
nélkül. Egy félkész 
játék, amit imádsz 
gyűlölni. 

Megjelenés 2014 
PEGI 18r 


" Első kunyhóm, stílusa igen- 
gen korai paleogót 


Ca o teseüzet 


. TIPPEK KEZDŐKNEK 


geten, egyetlen amorf kődarabbal fel- 
fegyverkezve. Fázol. Éhségmutatód 
könyörtelenül közeledik a nulla felé. 
Sötétedik. Támpontod nincs, a meg- 
szokott tutorial hiányzik, és ez ta- 

lán nem is a félkészség számlájára ír- 
ható. Valószerű túlélőszimulátor ez - 
ha ledobnak pucéran egy szigetre, ott 
sincs egy bölcs öreg vagy egy éteri 
hang, ami elmagyarázza, mi a dolgod. 
Térkép sincs. Magadnak kell rájön- 
nöd, merre vagy, hol vannak biztonsá- 
gos helyek, merre találsz építőanya- 
gokat, lecsapható állatokat, hol rejtő- 
zik veszély, és merre esel túl nagyot, 
ha rosszul lépsz egy sziklán. 

Ráadásul fel kell készülnöd még va- 
lamire. Itt nincsenek energiapak- 

kok, szuper-boost-injekciók, és nincs 
több életed. Leesel? Meghalsz. Meg- 
esznek? Meghalsz. Megöl egy agyat- 
lan orosz játékos? Meghalsz. Elszívja 
az erődet egy radioaktív gyár sugár- 


szintje? Meghalsz. És ha egyszer meghalsz, 
úgy éledsz újra, ahogy kezdted: meztele- 
nül, egyetlen kővel. Vigyázz, haver, ez a va- 
ló világ. 


SZIGET, FESZTIVÁL NÉLKÜL 

Teljesen fogalmatlanul kezdtem az első na- 
pomat. Direkt nem is néztem kapcsolódó fó- 
rumokat, hogy valósabb legyen az élmény. 
Tucatszor meghaltam, mielőtt bármit ösz- 
szehoztam volna. Őrjöngtem, de közben ta- 
nultam. Aztán lassan meglett a kezdő tánc- 
rend, és lassan a megfelelő tempó is ahhoz, 
hogy a legdurvább szakaszt túléljem (gyors- 


tippekért lásd a dobozt). Ahogy egyre több 
mindenre jöttem rá, úgy szippantott be a 
Rust világa, mégpedig pont azért, mert igazi 
izgalmat kínált. Kiléptem játékos-komfort- 
zónámból, és mentett állásoktól, cheatektől, 
minden megszokott sallangtól függetlenül 
élveztem a túlélést. Ellentmondóan hang- 
zik. Az is. 

Amikor már alapszinten megtanultam ellát- 
ni magam, arra is rájöttem, hogy nem érde- 
mes valamilyen emberekkel teli szerveren 
játszani. Már megtanultam, hogy lehet el- 
menekülni a gépi ellenfelek, a medvék, far- 
kasok és az azóta eltüntetett zombik elől, 


Í MINDEN 
VÁLTOZIK, 


NEM BIZTOS 
SEMMI SEM 


Ha megveszed a Rustot, 
egyben biztos lehetsz: sem- 
miben sem lehetsz biz- 

tos. Ez egy fejlesztés alatt 
lévő játék, még csak nem is 
béta, tehát anyázni tilos, ha 
a kedvenc loot-célpontodul 
szolgáló gyár hirtelen eltű- 
nik, vagy ha hirtelen két- 
szer annyi fémhulladék kell 
egy fémfal előállításál 
Szinte hetente érkezik új 
frissítés - ha valami nem 
tetszik, a Steam fórumai- 
ban vagy más módokon je- 
lezheted a fejlesztőknek, 
hátha a következő update 
során a te véleményedet is 
alapul veszik. Így tűntek el 
például a zombik, arra a já- 
tékosok szerint ott a Dayz 
és megannyi egyéb játék. 
Ha nem , hivatalos" szerve- 
ren játszol, ne csodálkozz, 
ha ötpercenként újraindul, 
ha változnak a szabályok 
vagy a körülmények. A Rust 
egy olyan világ, ahol a te- 
remtés még nem érte el a 
hetedik napot. Talán még a 
harmadikat sem. 
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:Második házikóm, emberi 
ellenfelekre felkészítve 


mezt — zett szemei 


arra is rájöttem, hogy cselezhetem ki 
a radioaktív zónákat, mikor és meny- 
nyit kell ennem, de az igazi ellenség 
mégis az ember. Mármint az igazi em- 
ber, az összes többi játékos. Félig fel- 
épült már egy komolyabb faház, de 
valaki folyamatosan megtalálta a 
módját, hogy betörjön. Faajtó? Ötszáz 
fejszecsapás, és bent van. Fémajtó? 
Valahonnan szerzett C4-et, és berob- 
bantotta. Hegyes karós kerítés? Épí- 
tett egy szomszéd házkezdeményt, 

és felülről bemászott. A Rustban 
persze nem minden emberi játékos 
sudribunkó troll, de a tapasztalatok 
szerint akkor jársz a legjobban, ha 
mindenkiről ezt feltételezed. Ne lőj 
előbb, mint hogy kérdeznél (mert ak- 
kor te is belépsz a trollok közé), de le- 
gyél nagyon-nagyon óvatos. 

Egy idő után már trükközöl: olyan 
házakat építesz, amelyek okos bel- 
ső folyosókkal, köztes ajtókkal, több 
szinttel igyekeznek megtrükközni a 
betörőket. Megtalálod a jó módszert 
az elhagyatott gyárak és telepek 
gyors felkutatására, hogy új techno- 
lógiákhoz szükséges terveket vagy 
fejlesztőkészleteket szerezz. Fa he- 
lyett már fémházat építesz. Nyilak 
helyett már géppuskát szerkesztesz 
lézeres célzókával. És mégsem érez- 
heted magad császárnak, mert egy 
pillanat alatt meghalhatsz, lerombol- 
hatják a legokosabb bunkert, kifor- 
gathatnak mindenedből, és ott állsz 
megint meztelenül, azzal a rohadt 
kővel. És őrjöngeni fogsz, nyelveken 


a L a 2 a er .. 
szólani, és billentyűzetek törnek por- 


rá haragodtól. Aztán pedig újrakez- 
ded. Mert újra kell kezdened. Ez egy 
ilyen játék. És ezért jó. Hi 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/rust 


www.gamestar.hu 493 


9/9i 2 
a YVévrét Gamestar magazin 8. 1 
§ C-s játékot, vagy éves XDO e Kés 
p CSaládnak szórakozást nyújt b 
lysStation Plus-kődot, és nyerd 78 
te P855-33U gamer laptopot 8 Hit 
SS aj; suturisztikus egérrel! Továbba 
ZEtÖK között három nigr-tecN 2 
Sken E-Panda Hooligan fejnatgat" 


E 


keédés 


MB 
41 


PiayoN (e) 185 koze 
e 
77 
TOSHIBA 


Leading Innovation 22 


247 sakhot na! fek 
CALLDUNY ION 00 NNISZ£H DOGS 
mak CREEDIV— ) HEVER ral, A 
s 2: a BLACK FLAG € 


12 darab GameStar 
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CVálasztőató RC-s ját CVálrozífjató tázorsjáté 


Assassirvs Creed IV: Black Flag Civilization 
Watch Dogs Doom 
South Park: The StiCk of Truth M.A.G.U.S. Árnyékháborű ! 
Call of Duty: Ghosts 7 Tenger - Legendák kapitánya 
Castlevania: Lords of Shadow 2 Beowulf 
Pro Evolution Soccer 2014 Királyságok KH 
The Elder Scrolls V: Skyrim Legendary Edition Condottiere f va .. 
Borderlands 2 GOTY Edition Törpék Harca a 
Batman: Arkham Origins Munchkin 8. 
LEGO Marvel Super Heroes Jungle Brunch 
Thief Szkarabeuszurak d; 
Dark Souls 2 Át a sivatagon 7.3 


The Elder Scrolls Online Vilajet 
Shuluri viadal 


6 darab GamesStar : Választható PC-s játék 


11990 fszínt 


CVálasztíjató RC-s ját 


Dead Space 3 Civilization V 
Crysis 3 DMC: Devil May Cry 
Need for Speed: Most Wanted Sleeping Dogs 
FIFA 13 Dishonored 
The Bureau: XCOM Declassified World of Warcraft Battlechest 


4 Mists of Pandaria 


A választott ajándék nevét a www.gamestar.hu/elofizetes2014 oldalon add meg legkésőbb a befizetést követő három napon belül. A különféle ajándékok korlátozott számban állnak rendelkezésünkre, ha a 
készlet valamiből már elfogyott, akkor azt az ajándékot a rendszer nem engedi kiválasztani - ebben az esetben jelölj meg egy másikat. Ha előbb választasz ajándékot, és utána fizeted ki előfizetésedet, ak- 
kor tedd meg azt a kiválasztást követő három napon belül, mert az előfizetői díj megérkezésének hiányában igényed tíz nap után törlődik. Ha az általad választott ajándék (játékszoftver) már megjelent, ak- 
kor az előfizetési díj jóváírása után eljuttatjuk a címedre. Amennyiben még nem jelent meg, akkor a szoftvert a hivatalos magyarországi megjelenése után küldjük (ez a Watch Dogst, a South Park: The Stick 
of Truth-t, a Castlevania: Lords of Shadow 2-t, a Thiefet, a Dark Souls 2-t és a The Elder Scrolls Online-t érinti). Kérjük, hogy számlázási és kézbesítési címeden kívül telefonszámodat és e-mail címedet is add 
meg megrendeléskor, valamint tüntesd fel, hogy küldeményként vagy kiadónkban (személyesen) kívánodt-e átvenni a játékot. 


Az akcióval kapcsolatban fordulj bizalommal ügyfélszolgálatunkhoz; munkaidőben a 06 1 577 43 01-es telefonszámon vagy a terjesztescögamestar.hu e-mail címen. 


Az akciós ajánlat a készlet erejéig, legkésőbb 2014. február 28.-ig tart, és minden olyan régi és új előfizetőre vonatkozik, aki az előfizetői csomag típusától függően 24 990 vagy 11 990 forintos áron 
ő előfizet a GameStar magazinra a Project 029 Media 8. Communications Kft.-nél. 


Az akció időtartama alatt is érvényesek normál előfizetési áraink, azaz ajándék nélkül is előfizethető a magazin 1 évre 19 020 Ft-ért, 6 hónapra 9 870 Ft-ért. 


Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem mondható fel. Az év végi előfizetői akció más akcióval nem vonható össze. Minden jog fenntartva. 
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ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
90-99-54 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


NEM OLVASNÁM EL EZT A CIK- 

KET. Mármint... ha nem én tesztel- 
ném a játékot, és tíz éve várnék az új Thief 
részre, ami majd csak a hónap végén jön, 
akkor biztosan nem lőnék le magamnak 
semmilyen meglepetést. Ezért nem néz- 
tem meg egyetlen kapcsolódó videót sem, 

A, ezérthem olvastam a fejlesztői blogot, 

a beszámolókat... előzeteseket pedig az- 
tán végképp nem. Most már persze igen, 
hogy napok óta a Thieffel játszom, de azok 
kedvéért, akik csak a legszükségesebb in- 
formációkat szeretnék hallani, hadd nyújt- 
sak át egy rövid, abszolút spoilermentes 
értékelést: igen, érdemes megvenni. Nem, 
nem cseszték el. Igen, ez az eddigi legjobb 
Thief. (Persze itt valószínűleg el is vesztet- 
tem játékújságírói hitelemet egy életre, hi- 
szen hogy is lehetne bármi jobb, mint az el- 
ső két Thief?! - én sem hittem volna még 


4 
E A HELYETEKBEN BIZTOSAN 


80-892 


Remek játékok, ám hiányzik 
az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


HA TE MONDOD 


70-792 


lani hiányosságaik felett. 


néhány nappal ezelőtt.) De akit ennél ki- 
csit részletesebben is érdekel a teszt (vagy 
csak szívesen nézegeti a képeket), az per- 
sze haladjon tovább, erre tessék, cipőt nem 
kell levenni. 


s AHA, FIGYI, EZ EGY ILYEN 
DISHONORED-KOPPINTÁS, VAGY 
AKKOR EZ MI EZ?" 

Aki ismer, megmondhatja, hogy nem va- 
gyok egy kimondottan elitista köcsög 
(persze de, most csak megjátszom ma- 
gam), úgyhogy nem szégyen az, ha va- 

laki nem ismeri a Thief sorozatot (Jézu- 
som, dehogynem szégyen, nem mentség az 
sem, ha még nem éltél): egy steampunk- 
dark fantasy környezetbe ültetett lopa- 
kodós játékról van szó, amiben Garrett, a 
mestertolvaj szerepében fosztogatjuk a 
gazdagokat. Az 1998-as első rész ( Thief: 
The Dark Project) új fejezetet nyitott a lo- 
pakodós játékok történetében, mert itt ka- 
pott először valódi játékmechanikai sze- 
repet a fény és az árnyék, itt lett közpon- 


Joe Koury producer, Eidos Montreal: 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 


60-69 1-5952 


A szürke középút: csak ha 
vártad, vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


Tág tartomány, de egy közös 
bennük: róluk már inkább fi- 
gyelmeztető jelleggel írunk. 


Tolvajtempó , 


ti kérdés, hogy mennyire látnak és 
mennyire hallanak minket az őrök. 
Azt azért nem merném állítani, hogy 
ez a Thief a lopakodós játékok ős- 
atyja, de hogy ősvalamije, az biztos. 
Mondjuk... az ősnagybácsi volt ős- 
kollégájának az ősszomszédja, aki- 
vel kiskorukban mindig együtt nya- 
raltak Hajdúszoboszlón. Vagy vala- 
mi ilyesmi, értitek. Szóval, a második 
rész (Thief II: The Metal Age, 2000) 
ezen a formulán csak finomított, a 
némiképp csalódást jelentő harmadik 
rész ( Thief: Deadly Shadows, 2004) 
viszont hozott érdekes újításokat is, 
mint például a küldetések között sza- 
badon bejárható várost (illetve tel- 
jesen felesleges újításokat is, mint 

a külső nézet). Tíz év elteltével az új 
Thief játék nem folytatja, inkább új- 
rakezdi a történetet, megtartva a s0- 
rozat minden fontos elemét, elhagy- 
va a bénázást. 


KIHÍVÁS KELL? MEGKAPOD! 
Bár a Thiefet az Eidos Montrealon 
belül nem ugyanaz a brigád készítet- 
te, mint amelyik a Deus Ex: Human 
Revolutiont (legalábbis annak megje- 
lenéséig, mert akkor természetesen 
átvezényelték a csapat je- 


lentős részét), most már biz- 
tosan nem bánnám, ha régi 
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Teszt 


2 THIEF 


VÁROSI LEGENDÁK 


Szövevényes, sötét fantasymesévé áll össze a Thief története, emlékezetes karakterekből most 
sem lesz hiány. 


PANDUÚRTÁBORNOK 


Chavával fél napig töprengtünk rajta, miképp 
fordítsuk a Thief-Taker Generalt, de Mocsy 
nagysándori módon rövidre zárta a kérdést. 
Bár a Thief is vonzódik a nem annyira fekete- 
fehér karakterekhez, a városőrség feje, a 
korrupt és aljas Pandúrtábornok inkább 

csak az undorító különféle árnyalatait tudja 
felmutatni. 


nagy kedvenceink folytatásait vagy 
felújításait mind ők vállalnák maguk- 
ra. Mert ahogy a Deus Ex esetében is 
éreztük, a Thief minden egyes részle- 
téből is úgy süt a tisztelet a megbol- 
dogult Looking Glass Studios klasz- 
szikusa iránt. Már a játék kezdete 
előtt, a nehézségi fokozat kiválasz- 
tásakor nyilvánvalóvá válik, hogy a 
Thief egy letűnt kor hírnöke: miköz- 
ben rendszeresen visszatérő téma, 
hogy nem nyújtanak elegendő kihí- 
vást a mai játékok, a Thief épp a leg- 
frissebb konzolgeneráción talál be 
olyan brutális elvárásokkal, amiket 
sokáig megemlegetünk majd. A szo- 
kásos hármas nehézségválasztékon 
(rogue-thief-master) kívül ugyan- 

is lehetőségünk van messzemenő- 
kig meghatározni ama bizonyos szo- 
póroller köbcentijét (úgymond). Ha 
akarjuk, akár a legelső Thief spártai 
kényelmi szintjéig is visszamehetünk, 
kikapcsolva az afféle modern hun- 
cutságokat, mint a küldetések köz- 
beni mentés lehetősége, a célkereszt 
vagy akár az összes (!) fókuszképes- 


A KOLDUSOK 
KIRALYNOJE 


Bár vak, mégis mindenről tud, ami a Város- 
ban történik. Mégsem csak információért 
fogjuk látogatni (de még csak nem is a tea 
miatt), hanem mert képességeinket fejlesztő 
fókuszpontokat vásárolhatunk tőle - és 
amennyit nála hagyunk, abból akár ötcsilla- 
gos menhelyet is nyithat alattvalóinak. 


BASSO 


Több, mint Garrett orgazdája: Basso az 
egyetlen, akihez Garrettet bármiféle szemé- 
lyes érzés fűzi. Egy rakás mellékküldetést 
vehetünk fel tőle, illetve mindig van valami 
fülese a Városban zajló aggasztó dolgokkal 
kapcsolatban. Ami persze veszélyes is, talán 
még ő sem tudja, pontosan mennyire... 


ség használata (ezekről majd később). Vagy 
ott van a ,vasember" mód, amit aktiválva a 
játék az első halálig tart - és ott vége is. A 
kihívást jelentő extrák egyébként nemcsak 
dísznek vannak, aki elhivatottan vadászik a 
playstationös trófeákra, illetve xboxos (és 
valószínűleg steames) achievementekre, az 
is jobb, ha felkészül: ezek jelentős része a 
legszemetebb nehezítésekhez kapcsolódik. 
Szóval, ahogy kezdtem is: ha kihívás kell, ak- 
kor itt megkapod. 


NA DE 2014 VAN! 

Azért zseniális egyébként a nehezítésként 
egyesével kikapcsolható fícsörök listája, 
mert így azok vitorlájából is kifogja a szelet 
a játék, akik épp a fókuszképességekhez ha- 
sonló újításokon akadnak fenn. Ami... mi is? 
Fontos lehetőség, hogy a fókusznézetet ak- 
tiválva gyorsabban és halkabban mozgunk, 
észrevétlenek vagyunk, jobban és hatéko- 
nyabban harcolunk, látjuk a csapdákat és 
így tovább. Különféle fejlesztéseinkkel eze- 
ket a fókuszképességeket tovább turbózhat- 
juk (például akár a falon át is ,láthatjuk" a 
zajforrásokat), de mivel ilyesmik már nem- 
igen voltak az eredeti Thief játékokban, aki 


gyűlöli az evolúciót, annak huss, probléma 
megoldva. Mindenki más nevében, azt hi- 
szem, elmondhatom, hogy remek újítás, ami 
tökéletesen simul bele a Thief játékmecha- 
nikai repertoárjába, és bővíti taktikai lehe- 
tőségeinket. 

Mivel a játék még az utolsó három-négy hó- 
napban is rengeteget változott, nagyon kí- 
váncsi voltam, hogy a fejlesztők végül mi- 
lyen fejlődési mechanizmusokat válasz- 
tottak a játékhoz. Azt lehetett tudni, hogy 
a korábban mutogatott XP-rendszert vé- 
gül elvetették. (Egyébként teljesen jogosan, 
mert ugyan az új Deus Exben remekül mű- 
ködött, de az mindig is RPG volt - ellentét- 
ben a Thieffel, ami sosem.) Nos, a Thief mo- 
rálisan egyébként vitatható tanulsága az, 
hogy pénzért minden megvásárolható. Csak 
még jobban kiemeli a problémát, hogy na- 
gyon sok kincsre lesz szükségünk a fejlesz- 
tések finanszírozásához. Nagyobb nehézsé- 
gi fokozaton eleve minden drágább, illetve 
ha több kincset próbálunk gyűjteni, akkor a 
kockázat is nagyobb... szóval nehéz dönté- 
sek egész sorozata vár ránk, de gondolom, 
épp az ilyesmit sírtuk vissza, úgyhogy be- 
csüljük meg, hogy ilyen hardcore a játék. 


V- Garrett protezsáltjának, Erinnek " 
l , Saját örtellsége okozza a vesztét 


JJ, THIEF N 


JATEKOSOK A 


TEJ, KENYÉR, TÜZES NYÍL 
Vásárolhatunk ugye egyrészt a min- 
dennapos munkavégzéshez szük- 
séges fogyóeszközöket (felteszem, 
ezekről áfás számlát is kérhetünk, 
és adóbevallásnál leköltségelhetők). 
Ezek mind ismerősek lesznek a ko- 
rábbi részekből: füstbomba a 
Batman stílusú hatásos lelépések- 
hez, illetve különféle spéci nyílvesz- 
szők spéci helyzetekre. Ott van pél- 
dául a régi nagy kedvenc, a fáklyá- 
kat diszkrét placcsanással kioltó 
vizes nyíl vagy az ellenkezőleg, bár- 
mit lángra lobbantó tüzes variáns. 
Ott van a kiszögelléseket pikk-pakk 
mászhatóvá alakító kötélnyíl (a dolog 
fizikája sosem volt teljesen meggyő- 


NÉZI HÜLYÉNEK A 


isszatértek a szerétve gyűlölt 


11. élőhalottak is 


, INKÁBB HAGYJA, HOGY A 


JÁTÉKOS ÉREZZE HÜLYÉNEK MAGÁT 


ző), a nem halálos, de néhány másod- 
perces heveny fulladást okozó, füstöt 
okádó fojtónyíl vagy a neve alapján 
teljesen feleslegesnek tűnő (de kap- 
csolók távoli aktiválásához, eltere- 
léshez kiváló, ráadásul olcsó) tompa 
nyíl. És persze ott vannak a gyilkos 
nyilak, amikkel mészárolni szokás - 
bár mint tudjuk, magára valamit is 
adó mestertolvaj sosem öl meg sen- 
kit. Ezek a fogyóeszközök mind-mind 
drága holmik, de közel sem annyira, 
mint a fejlesztések. Márpedig ha el- 
fogadtok egy baráti jó tanácsot, elő- 
ször csakis ezekre költötök, és amint 
tehetitek, megvásároljátok a csavar- 
kulcsot, illetve a drótvágót. A Thief 
néha túlzásba-viszi, hogy nem rágja 


a szánkba a teendőket, például szó 
sem esik arról, hogy bizonyos külde- 
tések teljesítéséhez ezek a szerszá- 
mok elengedhetetlenek, vagy van, 
ahol egyszerűen elkerülhetetlen 
nélkülük a lebukás (és így a 
fegyveres konfliktus). 


ELADOM A GYERTYATARTÓM... 
DE AZ ESZEMET NEM! 

De van ám még mire elkölteni a ne- 
hezen megkeresett pénzecskét, hi- 
szen akadnak különféle , trinketek" 
is, például a szerencsét hozó me- 
dál, ami csökkenti az esélyét, hogy a 
ránk lőtt nyilak eltaláljanak minket, 
vagy az olaj, amivel csizmánkat be- 
kenve tovább csökkenthető lépteink 


zaja. Ezekből is van egy teljes palet- 
tányi, úgyhogy csak győzzétek hor- 
dani majd a kincseket az orgazdá- 

nak! És ha mindez még mindig nem 
lenne elég, vannak a fókuszponto- 

kért vásárolható fejlesztések is - ko- 1 
rábban valószínűleg ezeket kötöt- 

ték a szintlépéshez. Akárhogy is, itt A 
tudjuk karakterünket a nekünk fek- 
vőbb játékstílusra hangolni, azaz fej- 
leszteni harci képességeit (ha a kül- 
detések végén a , szellem" minősítés 
helyett inkább a ,predatorra" gyú- 
runk), és elérni olyan új lehetősége- 
ket, hogy fókusznézetben akár nyílt 
harc esetén is harcképtelenné tehes- 
sük ellenfelünket egyetlen jóbirány- 
zott ütéssel. Laza! Fejleszthetjük ter- ? 
mészetesen a lopakodást is, például 

néhány fókuszpontért cserébe elér- 

hetjük, hogy az árnyékból a fénybe 

lépve még néhány másodpercig úgy 

kezeljen minket a játék, mintha sö- A 
tétben lennének. Na persze, így köny- Fú 


nyű... (Nem, így sem könnyű.) 
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A GRAFIKA NEM ELÉG 
NEXT-GEN? 


e belül volt némi vi- 


tánk a grafikát illetően. A 


mm 
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9 játék szerintem kimondot- 
tan szép, bár az tény, hogy 
lehetne... next-genebb is. Ennek elle- 
nére finoman megjegyezném, hogy 
a Thief játékok mindig is legendásan 
csúnyák voltak, pontosabban ami- 
kor megjelentek, már akkor is ide- 
jétmúltnak tűnt a grafikájuk. Ebben 
a tekintetben a 2014-es Thief gra- 
fikai szint-évszám aránya a sorozat 
legjobbjának ítélhető. Akkor már in- 
kább szidjuk a mentési rendszert, 
mert az tényleg rettentően idege- 
sítő. Az automatikus mentés rend- 
ben van (rendes húzás, hogy a játék 
akkor is ment, amikor szekrények- 
ben rejtőzünk el), de nem hagyat- 
kozhatunk rá teljes egészében, mert 
gyakran a visszatöltött állapot sem 
éppen ideális. Azaz elképzelhető, 
hogy miután észrevettek minket, 
akkor ment a játék, és ha ezt ép- 
penséggel el szerettük volna kerül- 
ni, baj van. A megoldás nagyon egy- 
szerű: sűrűn kell használni a manu- 
ális mentést, és máris minden oké 

- legalábbis akkor, ha minden kül- 
detést tisztességgel végigcsinálunk, 
mert kilépéskor a manuális menté- 
sek törlődnek. Tessék? Igen, a Vá- 
rosban bármikor kiléphetünk, de 

ha épp sztoriküldetésben vagyunk, 
és menet közben kilépünk a játék- 
ból, legközelebb kezdhetjük elölről 
az egészet. 


SL. ás 


NA DE AZ IRÁNYÍTÁS, AZ 
BIZTOS SZÖRNYŰ! 

Amíg teljesen meg nem értettem az 
irányítást, és hozzá nem szoktam né- 
hány meglepően egyedi vonásához, 
addig kimondottan ellenséges vol- 
tam a játékkal szemben. (Gyűlölköd- 
ve meredtem magam elé, miközben 
tizedszer is visszamásztam, hogy 
tizenegyedjére is elvétsem ugyanazt 
az ugrást, a fejemben pedig lassú ke- 
tyegéssel fogyogatott a végső szá- 
zalék.) Ha ugyanis nem tanuljuk meg 
gyorsan azt, hogy miben különbözik 
a Thief a hasonló játékoktól, akkor 
rengeteg frusztráló élmény vár ránk. 
Ez főleg konzolon szembetűnő, nincs 
ugyanis kimondott , ugrás" gomb. 
Szokásos helyén a ,swoop" található, 
amivel hirtelen ,előresuhanhatunk", 
mint a vércse. Apró termetű erdei 
rágcsálók levadászása helyett azon- 
ban arra szolgál, hogy gyorsan és 
észrevétlen(ebb)ül egyik árnyékos fe- 
dezékből a másikba suhanjunk vele. 
Azért nem észrevétlenül, csak ész- 
revétlenebbül, mert használata nem 
garantálja, hogy nem fognak meg- 
látni-meghallani minket, csak épp az 
esélye csökken. Jobb tehát észben 
tartani, hogy ha hangosabb felületen 
(fémpadlón, üvegszilánkokon) vagy 
egy ragyogóan kivilágított folyosón 
lendülünk át, ugyanúgy exponáljuk 
magunkat a swoop használatával is. 


mig 


Lt 5 ás am 


Az irányítás másik egyedi voná- 

sa, hogy a kontrolleren - kontex- 
tusfüggő módon - egy gomb- 

ra van kötve a mászás-ugrás-fu- 
tás, és ha nyomva tartjuk, akkor az 
Assassins Creed játékok automati- 
kus parkourmódjához hasonló mó- 
don döngethetünk át a helyszíne- 
ken, fel az arra alkalmas falakon. Ha 
például egy kiszögellésről egy pár- 
kányra kell átlibbenni, akkor is ezt a 
gombot kell használnunk, és itt jön 

a trükk: ha látjuk a célt, és szépen 
irányba tettük atletikus testünket, 
akkor nem tartjuk nyomva a gombot, 
nem mozdulunk el semmilyen irány- 
ba, csak röviden megnyomjuk, és 
Garrett szépen átlendül helyettünk. 
Ha nem érheti el a célt, akkor nyom- 
hatjuk, nem fog ugrani. Ha azonban 
mozdulunk, Garrett engedelmesen 
mozdul, és szépen le is szánkázik a 
mélybe. Magyarán nem szabad úgy 
használni, ahogy kb. minden hason- 
ló játékban használjuk az ugrásgom- 
bot, de még csak úgy sem, ahogy a 
szintén nagyon hasonló Assassirs 
Creedben működik a parkour, hanem 
megáll, céloz, mozgás nélkül csak ug- 
rik, kész. A gyakorlatban ez persze 
nem ilyen bonyolult, de mivel teljesen 
egyedi, eltartott egy ideig megszok- 
ni. Utána már nemhogy megszűnt a 
frusztráció, de még élvezni is kezd- 
tem a rendszert, ugyanakkor nem ár- 


CN ő 2 
li Nem hittük volna, hógy ez lesz az első 
: kép, ami a játékban fogad bennünket 


Ez d 


tott volna ezt valahogy értelmesen 
elmagyarázni. Mindegy, tanuljatok a 
káromon. 

Aláhúznám még egyszer, hogy ez a 
probléma kontroller esetén áll fenn. 
Mivel a játékot PS4-en teszteltem, 
nem tudom, hogy egérrel és billen- 
tyűzettel mennyire magától értetődő 
mindez, de mivel a játékhoz mellékelt 
útmutató szerint kontrolleren külön 
gombon van a , swoop" (PS-en IX], 
Xboxon [A]) és az ugrás-mászás- 
futás [L21], billentyűzeten viszont a 
futás a IShiftI, a ISpace] pedig a 
nSWOop" és a ,navigációs interakció" 
egyben (ők hivatkoznak rá így), ezért 
könnyen lehet, hogy PC-n ez az egész 
teljesen kézenfekvő. Billentyűzettel 
egyébként nyilván kényelmesebb a já- 
ték, már csak azért is, mert a külön- 
féle eszközök mind külön gombon ta- 
lálhatók, de a konzolos irányításnak is 
megvannak a maga előnyei. 

Ott van például PS4-en a light bar, 
a kontroller triggerei közti világító 


Pos 


felület, ami folyamatosan változtat- 
ja színét, jelezve, hogy éppen meny- 
nyire vagyunk rejtve avagy expo- 
náltan. Ha sötétben játszunk, ak- 
kor a light bar szépen bevilágítja az 
előttünk lévő teret, illetve kezünket 
nem zavaró, de jól látható módon, 
úgyhogy szemünk sarkából folya- 
matosan kapjuk a vizuális visszajel- 
zést. Ha van kameránk (illetve Xbox 
One esetén ugye adott a Kinect), 
akkor előrehajolva aktiválhatjuk a 
swoopot, illetve a Microsoft konzol- 
ja esetében működik a hangvezér- 
lés is, úgyhogy az őröket megzavar- 
hatjuk, ha kiabálunk nekik. (Ezt nem 
tudtam kipróbálni, pedig érdekel- 
ne, hogy vajon lebuktathat-e min- 
ket valaki, aki lopakodás közben be- 
ront a szobánkba, és elkezd beszél- 
ni hozzánk.) 


AZ EDDIGI LEGJOBB THIEF 
A történetről direkt nem mondtam 
semmit, mert ha valaki volt olyan 


szerencsés, hogy nem lőtt még le 
magának ezzel kapcsolatban megle- 
petéseket, annak én sem rontanám 
el a felfedezés örömét. Akárhogy is, 
a Thief ezen a téren is felülteljesí- 
tett: története a korábbi részekhez 
hasonlóan egyszerre bontakozik ki 
az elkapott beszélgetésfoszlányok- 
ból, megtalált levelekből, dokumen- 
tumokból, csak éppen a techno- 
lógia máshol jár, mint tíz éve, ami 
szerencsére a dramaturgiával kap- 
csolatban is jelentős fejlődést ho- 
zott. Sokkal élőbb így az összhatás, 
és a Thief: Deadly Shadowshoz ké- 
pest immár a Városban felvehető 
mellékküldetések, a szabad kóbor- 
lás (és -rablás) is remekül kiegészí- 
ti az élményt. Az új Thiefet minden- 
kinek szívből ajánlom, aki szerette a 
régit, illetve azoknak is, akiket vonz 
a steampunkvilág, a dark fantasy, az 
intelligens dizájn és a manapság egy- 
re ritkább igazi kihívás. 


í ÚJ) J AZT AZÉRT NEM MERNÉM ÁLLÍTANI, HOGY A HARDVER ODK G ANT 
- THIEF A LOPAKODÓS JÁTÉKOK OSATYJA, DE HOGY 42240 GPU, tefares TS 250/Radoon 
- ÖSVALAMIJE, AZ BIZTOS. MONDJUK... AZ ÖSNAGYBÁCSI 948209 SI VRAMAGBRAM, 
- VOLT ŐSKOLLÉGÁJANAK AZ ÖSSZOMSZÉDJA, 
, AKIVEL KISKORUKBAN MINDIG EGYÜTT NYARALTAK 
7 77 HAJDÜSZOBOSZLÓN 


MAZUR 

Tíz évnyi várakozás 
után nem gondol- 
tam volna, hogy 
nem okoz csalódást. 
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KONAMI ZÁSZLÓSHAJÓJA, 
A: CASTLEVANIA SOROZAT 

1986 ÓTA ONTJA MAGÁBÓL 
A FOLYTATÁSOKAT, JELEN PILLA- 
NATBAN MÁR NEGYVEN FÖLÖTT 
VAN AZON JÁTÉKOK SZÁMA, 
AMELYEKBEN DRAKULA ÉS ARÁ 
VADÁSZÓ BELMONT KLÁN A FŐ- 
SZEREPLŐ. Az eredetileg 2D-s akció- 
kaland kategória 2010-ben váltott át 
3D-re, ami nagyon jót tett a sorozat- 
nak. A spanyol fejlesztők okosan rá- 
éreztek, hogy a modern játékosok in- 
kább a God of War által kitaposott ös- 
vényen szeretnének áthaladni, és nem 
egy idejétmúlt 2D-s akció-platformer- 
szerepjátékkal fogják eltölteni a sza- 
badidejüket. 


DRAKULA ÉL 

A Lords of Shadow végén már kaphat- 
tunk némi ízelítőt a második rész tör- 
ténéseiből. Aki volt olyan türelmes és 
végignézte a kreditlistát, az láthatta, 
hogy a folytatásban már a modern kor 
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INFO 


Kiadó Konami 
Fejlesztő 
MercurySteam 


Platform 

Xbox 360, PS3, PC 
Röviden Vérbő ak- 
ciójáték platformerele- 
mekkel, amolyan God of 
War stílusban. 

PEGI 18r 


lesz a fő helyszín, ahol a sátán segítői na- 
gyon komolyan dolgoznak azon, hogy káosz- 


ba taszítsák a világot. A 


őszereplő fáradozá- 


sainak jutalmaként átvehette Drakula helyét, 
de egyelőre fogalma sincs arról, hogy ő az 
egyetlen, aki képes meghiúsítani a pokol urá- 


éü 


né 


zel 
ság 


nak jövőbeli terveit. A nyitó képsorokban egy 
ereje teljébe: 
felbosszantani az, hogy a Fény Testvériségé- 
ek okvetetle 
élyát szemelik ki 


lévő Drakulát látunk, akit kezd 


kedő lovagjai rendre az ő kas- 
adgyakorlataik helyszí- 
. Nemtetszésének hangot is ad, melynek 


következtében számos gáncs nélküli lovag 
adja vérét (szó szerint) az ügyért. Az előz- 


ytörténetben megtanulhatjuk szépen az 


irányítás fortélyait, ami meglehetősen hason- 
ít az első részhez, de az igaza 


egvallva ez- 
incs is bajunk, ami működik, azt ostoba- 


enne megváltoztatni. 


DRAKULA ARZENÁLJA 


Egy igazán 


nenő vámpír nemcsak a karma- 


ira hagyatkozik csata közben, olyan fegyve- 
rekre is szüksége lesz, melyek könnyedén le- 
győzik a sötétség és a fény teremtményeit. 


Egy kereszt alakú 
obán festene egy ereje teljében lévő vámpír 
kezében, így a fejlesztők egy vérből font os- 
orral fegyverezték fel, ami leírva sokkal bé- 
nábbnak hat, mint ahogy a játékban kinéz. 
Kár is lenne tagadni, Kratos láncos pengéi 
szinte a megszólalásig hasonlítanak az os- 
orhoz. Ezen kívü 
vere is, bár ezeket kicsit később 
megszerezni. 
tt van mindjárt a Void Sword, amit az üres- 


ség 
ese 
éle 
kevi 
nü 

col 
A 


Fi a 
fegyver azonban elég osz 


persze lesz még több fegy- 
ogja csak 


kardjának lehetne lefordítani, de ez elég 
lenül hangzik. Lényege, hogy ez amolyan 
erő-elszívó penge, szóval ha már nagyon 
és az életünk, akkor csak annyit kell ten- 
k, hogy átváltunk a kardra, és azzal har- 
ink. 
armadik fegyver a káoszkarom lesz, ezt 


kifejezetten ökölharcra tervezték, és amel- 


lett, 


, hogy sebez, még a páncélokat is képes 


fell 
zet, 
seb. 


evíteni. Nem kicsit volt vicces az a hely- 
amikor a talpig páncélba öltözött lovag 
ezhetetlenségének teljes tudatában tá- 


madt rám, de nem vette figyelembe a káosz- 
karom izzó érintését. Meglepő fürgeséggel 


3A játékkészítő elleni-csata az egész játék leghangu- 


. latosabb és legjobban megtervezett. összecsapása Vért székből ugyan szei fogunk szívni, de attól 


. még törnek, mint a ropi 


kj 


kapkodta le magáról a felhevült vért- 
darabokat, minek következtében már 
lehetett sebezni. Ezen kívül a segítsé- 
gével izzó tűzgömböket dobálhatunk 
az ellenfelekre, berobbanthatunk ve- 

le bizonyos területeket, egészen uni- 
verzális kis fegyver, melyet gyakran fo- 
gunk használni. A Void Sword különle- 
ges képessége a jéglabda, amivel tüzet 
olthatunk, vízeséseket vagy akár ellen- 
feleket fagyaszthatunk meg. 

Maga a harcrendszer nem sokat vál- 
tozott, ugyanazt az élvezetes, kombó- 
szisztémára épülő harcot kapjuk meg, 
mint korábban, minimális változtatá- 
sokkal. A legyőzött ellenfelek után ta- 
pasztalati pontot kapunk, melyeket az- 
tán elkölthetünk új kombókra, illetve 

a már meglévők továbbfejlesztésére. 
Általánosságban elmondható, hogy a 
harc élvezetes, de a kombók használa- 
ta nélkül nem sokra megyünk. Az ilyen 
jellegű játékokban nagy gond, hogy az 
egyszeri játékos kiválaszt magának há- 
rom kombót, azt betanulja, és azzal le- 


, SORat tanulmányoztuk a középkorból megmaradt 
! várkastélyokat ! Európa több pontján. Főként a spanyol, a magyar, a cseh és aromán 
épületek inspiráltak minket." 


a 

alázza az összes ellenfelet. A fejlesztől 
gondoltak erre is: úgy próbálják meg 
a kombók megtanulására és használa- 
tára ösztönözni a vámpírtanoncokat, 
hogy mérik a sikeresen bevitt kombók 
számát. 

Amennyiben ez elér egy bizonyos szin- 
tet, akkor az a kombó megtelik, és hoz- 
záadhatjuk fegyverünk hatékonyságá- 
hoz. Négy kombó kimaxolása után nő a 
fegyverünk szintje, ami azért nem egy 
nagy hátrány, főként komolyabb ne- 
hézségi szinten. Fegyverenként 30-nál 
is több kombót tanulhatunk meg, ér- 
telemszerűen mindegyik más helyzet- 
ben lesz nyerő választás. Mind a Void 
Sword, mind a Chaos Claws akkor fog 
csak működni, ha van elegendő meny- 
nyiségű és minőségű mágiánk. Az el- 
lenfelek legyőzése után maradt vérfol- 
tokat Drakula magába szippantja, és 
eldöntheti, hogy azok a Void- vagy a 
Chaos-mágiát növeljék. Ameddig tart 
a készlet, használhatjuk az adott fegy- 
vert, de ha kifogy, akkor bizony marad 


a jó öreg Blood Whip. Abban az eset- 
ben, ha ügyesek vagyunk, és sikerül el- 
kerülnünk, illetve kivédenünk ellenfe- 
leink támadásait, akkor szinte folya- 
matosan lesz elegendő varázserőnk az 
extra fegyverek használatához. 


DRAKULA TRÜKKJEI 

Nem is nagyon próbálták meg a fej- 
lesztők titkolni azt a tényt, hogy a 
Lords of Shadow második részében 

a roppant véres és brutális harc mel- 
lett kiemelt szerepet kapott a lopako- 
dás is. Ez elsőre elég böszmén hangzik, 
hiszen egy nagy hatalmú vámpírnagy- 
úrnak nem kell senki elöl bujkálnia, de 
két dolgot nem szabad elfelejtenünk: 
Drakula több száz évet aludt a kopor- 
sójában, így ereje nagy részét teljesen 
elvesztette, tulajdonképpen arról szól 
az egész, hogyan szerzi vissza termé- 
szetfeletti képességeit. Továbbá azt 
sem hagyhatjuk figyelmen kívül, hogy 
a történet oroszlánrésze a közeljövő- 
ben játszódik, ahol már olyan fegyve- 


rek vannak az emberiség birtokában, 
melyek ellen még a vérszívók fejedel- 
me is tehetetlen. 

A modern korban ezért Drakula képes 
átváltozni patkánnyá (csak bizonyos 
területeken működik ez a képessége), 
így kerülve el a biztonsági őrök fürké- 
sző tekintetét. Amennyiben sikerül egy 
humanoid mögé kerülnünk észrevétle- 
nül, akkor megszállhatjuk annak testét 
egy rövid időre. Ez azért kell, mert így 
átverhetjük az arcfelismerő kamerá- 
kat, és bejuthatunk lezárt területekre. 
Ez elméletben elég izgalmasan hang- 
zik, de a megvalósítás már nem annyi- 
ra briliáns. 

Hiába akarunk okosan játszani, az elő- 
re megírt script nem engedi azt. Volt 
egy rész, ahol két őrt kellett kicselez- 
nem. Hiába tereltem el a figyelmüket 
egy denevérrajjal, hiába csaptam zajt 
és csalogattam el az egyiket a poszt- 
járól, és hiába vettem át az 
alakját (az alakváltás csak rö- a 
vid ideig tart, azután az alany 


Teszt 


2 CASTLEVANIA:LORDS OF SHADOW 2 


szétrobban), a program ab- 
9 ban a pillanatban felismer- 

te, hogy itt bizony csak 
egy őr van, és a semmiből terem- 
tett rögtön egy másodikat a szobá- 
ba. Csak semmi önállósodás, majd 
azt a fejlesztők tudják, hogy mi- 
ként kell megoldani az általuk ki- 
talált fejtörőket. Látszik nagyon, 
hogy a játék tervezői hosszú esté- 
ket és éjszakákat töltöttek azzal, 
hogy megszüljék, miként is hasz- 
nálják ki a modern kort a játékban. 
Kár, hogy csak ennyire sikerült kre- 
atívnak lenniük. 


KÉT VILÁG KÖZÖTT 

Igaz ugyan, hogy a fő szál a modern 
korban játszódik, és bizonyos érte- 
lemben nyitott világban barangolha- 
tunk, de azért nem kell rögtön egy 
Grand Theft Auto kaliberű játékot vi- 
zionálni. Elméletileg szabadon be- 
járható a gótikus épületekkel tarkí- 
tott nagyváros négy kerülete, de a 
városnézés közben azért elég rende- 
sen fogják a kezünket. Ennek ellenére 
rengetegszer eltévedtem, valahogy 
nem sikerült rendesen tájékozódnom 
a girbegurba utcákon. 
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§ 4 

A Void Sword lövedéke rövid időre képes megfa- 
gyasztani bármilyen folyadékot. Az meg tudvalevő- 
leg megrepeszti a sziklát is 


FOS TEA tal 
Az akciófigurák minden korban nagy népszerűség- 
, nek örvendenek a fiatal fiúk körében 


st 1 EX 

me 
VA pest 
Nem soka a térképszoba sem, ahon- 
nana vámpírvérminta leadása után eltele- 
pórtálhattunk az általunk kiválasztott ne- 
"gyedbe. A modern kor tehát annyira nem 
. jött be, viszont a klasszikus középkori Castle- 
. . vania várkastély hibátlan volt. Ez a Lords 
of Shadow 2 veleje, nagy kár, hogy meg- 
róbálták vegyíteni a két idősíkot. A múlt- 

. egy talizmánt használva juthatunk el, mi- 
következtében egy farkas átvisz minket 
az álomvilágba, ahol régi kastélyunkban bo- 
lyonghatunk. 

Ez a rész hozzávetőlegesen akkora, mint a 
modern város, de nagyságrendekkel válto- 
zatosabb annál. Kezdetben kicsit aggódtam, 
hogy a játék utolsó fejezetéig csak a kopár 
várfalakat fogom látni, de a grafikusok és a 
tervezők nagyon kitettek magukért, kevés 
ennyire gyönyörű középkori várnegyeddel ta- 
lálkozhattunk eddig videojátékban. Ráadá- 
sul bizonyos területeken havazott, míg más- 
hol vihar tombolt, sőt még egy télikertszerű 
részt is létrehoztak, amely egy erdő illúzió- 
ját keltette. 

A múltban egy brazil szappanopera teljes 
évadát kitevő családi szála FZésdtett azáa 


lád története azonban ügyesen lett belesző- 
ve a cselekménybe, egyetlen pillanatig sem 
éreztem azt, hogy felesleges lenne ez a rész. 
Ha már itt tartunk, akkor érdemes megemlí- 
teni, hogy a sztori meglehetősen sablonosan 
indul, igazából nem volt több a ,nagyon go- 
nosz sátánt csak a kicsit gonosz Drakula ké- 
pes lenyomni" szálnál, de aztán valamikor a 
játék kétharmadánál jött egy olyan csavar, 
amely egyből felkelti a játékos érdeklődését, 
és kezdi bánni, hogy nem figyelt oda jobban 
az átvezető animációk alatt a párbeszédekre. 


GIGÁSZI TITÁNOK 

Minden magára valamit is adó akciójátékban / 
vannak gigantikus főellenfelek, melyek legyő- : d 
zéséhez erőre, kitartásra, ügyességre és ész- 

re egyaránt szükség van. Míg a God of War 
sorozatban Kratos a mitológiai szörnyek fel-  / 
aprításával volt elfoglalva, addig Drakula in " 
kább a fény bajnokait és a sötétség illuszt-" ! 

ris alakjait tünteti el a föld színéről. Megle-4 

pő módon mindössze az első főellenség (e 
hatalmas robot, amit a fényben edzett jófi- ? 
úk vetettek be kastélya lerombolására) volt i 


4 igazán nagy és részletes, a többi boss kidol- 


ki, mely meglepő módon ne ett az gozásába 6 Mk fektetteksakkora ener- 
őrületbe, pedig eskü alatt vallom, hogy a szé-a giát. Ettől nég persze ezek a csaták élveze- 
bate 


relmes vámpírnál borzalmai I sem tu- 
dok képzelni. A tragikus sorsú Bélmónt csa$v 


tesek voltak, ráadásul nagyon sokszor több 
fázison keresztül tartott a harc, és bizony 


AAL ezt 
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akartunk. Sok olyan főellenség jött, 

it csak úgy lehetett legyőzni, ha be- 

tettünk valamilyen extra képessé- 
get (repülés démonszárnyakon, köddé 
válás, fagyasztás, tűz, távolsági fegy- 
verek...). Ezekkel a szörnyekkel még 
viszonylag könnyedén el lehetett bán- 
ni, viszont a helyenként brutálisan ne- 
héz ügyességi részekkel már nehezen 
boldogultam. 
Konkrétan két alkalommal majd- 

7 nem a sarokban landolt a kontrol- 
ler, pedig messze nem tudnak any- 
nyira kihozni a sodromból a játé- 
kok, mint mondjuk EndreMant vagy 

." Duncant (ezért is vannak még egy- 

-ben a kontrollereim). Bizonyos fej- 

törőknél sajnos elgurult a fejlesztők 

gyógyszere, az indokolatlanul nehéz 
részékssok játékos kedvét elvehe- 

" tikagtovábbhaladástól. Az elkerül- 

i . het kÖlölettormer részek viszont 
annyira nem nehezek, mint ahogy 
vártam, még a csillárokon ugrándo- 
zás sem okozott túl nagy erőfeszí- 
tést/nem kellett milliméterre pon- 

--tosan kiszámítanunk ugrásaink ívét. 
Ráadásul még abban is segít a játék, 
hogy megvilágítja azokat a ponto- 


kat, ahová ugorhatunk, szóval telje- 


sen bolondbiztos. p9 


Kifejezetten tetszett viszont az a 
megoldás, hogy a GTE (Guick Time 
Event)-részeket teljesen kivették a 
folytatásból. Tudjátok, ezek azok az 
idegesítő, majdnem tökéletes időzí- 
tést igénylő gombnyomogatós ré- 
szek, amikor a pillanat tört része 
alatt kell felidéznünk, hogy a kontrol- 
ler közel húsz gombja közül melyik is 
az L2 (PS3-on volt szerencsém tesz- 
telni a játékot). Pedig bizonyos átve- 
zető animációkon látszik, hogy a fej- 
lesztés egy szakaszában még voltak 
ATE-részek, de szerencsére ezeket 
egyetlen tollvonással kiirtották a já- 
tékból. Bölcs döntés volt, nem kár 
értük. 


FOLYTATÁS EXTRÁKKAL 
Határozottan kellemes lett a máso- 
dik rész annak ellenére, hogy mind- 
össze 12-15 óra alatt végig lehet ro- 
hanni a főszálon. Nekem 15 óra játék 
után 50 százalékos volt a felderíté- 
Si arányom, ami azt jelenti, hogy aki 
nagyon arra van kihegyezve, hogy 
minden egyes apró titkot felfedez- 
zen a játékban, az olyan 25-30 órát 


el fog tölteni vele. A stílus legjobb 


hagyományait követve itt is szükség 
lesz arra, hogy a már bejárt terüle- 
tekre visszamenjünk, de csak akkor, 
ha mindenáron fel akarjuk fedezni az 
elrejtett titkokat. 

Persze ott vannak még az extra ne- 
hézségi szintek is, de ahhoz teljesen 
újra kell kezdenünk a játékot. Ilyenkor 
minden addig összegyűjtött fegyvert 
és tárgyat elvesz a játék (ez kell az 
egyensúly érdekében), viszont meg- 
kapjuk az összegyűjtött tapasztala- 
tot, Így az összes addig megismert 
kombót megtanulhatjuk azonnal, illet- 
ve megmaradnak megnövelt élet- és 
mágiapontjaink. Ennyi segítség elég 
kell, hogy legyen, cserébe viszont ne- 
hezebbek lesznek a harcok. 

Nagyon nagy pozitívum a neves szink- 
ronhangok ismételt alkalmazása, kü- 
lön kiemelném Natascha McElhone 
(Californication), Patrick Stewart 
(Picard kapitány), Richard Madden 
(Robb Stark) és Jason Isaacs (Luci- 
us Malfoy), valamint David Carlyle 
(Zörgőfürge) munkásságát, nélkülük 
nem lenne ilyen jó ez a játék. Minden 
hibája ellenére a Lords of Shadow 2 
izgalmas, okosan felépített, élveze- 


tes alkotás lett, amit csak néhány he- 
lyen törtek meg idegesítő részek. Jó 
irányba megy a franchise, alig várom 
már, hogy kiderüljön, mit képesek ki- 
hozni magukból a spanyol srácok ab- 
ban az esetben, ha tovább kell lépniük 
a next-gen konzolok irányába. 


HARDVER 

WinXP SP3/Vista/7/8; Intel Celeron 
E1500 Dual-Core 2,2 GHz/ AMD Athlon 
64 X2 Dual Core 4800- CPU; 2 GB RAM; 
Nvidia GeForce GT 330/ AMD Radeon HD 
3600 GPU; 5 GB HDD 


MOCSY 

Drakula halott, és 
élvezi. Többnyire 
mi is. 
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FABLE ANNIVERSÁRY 


Mi Anniversary md 


ESZEDELMES DOLOG A NOSZ- is nézhettük el neki annak idején égbeki- adatra, és valóban nagyságrendekkel job- 
TALGIA, MERT AZ IDŐ MÚLÁ- áltó hibáit. ban néz ki a felújított változat az eredetinél, 


SÁVAL MEGSZÉPÜLNEK EMLÉ- Vt 8 de jómagam inkább a Lionhead saját mo- 
KEINK, ÉS HAJLAMOSAK VAGYUNK A HOS ÚJ RUHAJA torját részesítettem volna előnyben, mert a 
Fejlesztő LIonhead EGY MÚLT SZÁZADI PIXELHALMOT IS Ted Timmins a Fable franchise kinevezett Fable III például még ma is jól mutat a kép- 
studios FULL HD-CSODAKÉNT FELIDÉZNI LEL- gazdájaként arról mesélt egy interjúban, ernyőn, és a karakterek textúrái sem kel- 
Platform KI SZEMEINK ELŐTT. En is áldozatul es- hogy eredetileg remake-ben gondolkodtak, tenek plasztikus hatást, nem is esetenként 
Xbox 360 tem ennek, hiszen eskü alatt állítottam ám amikor szembesültek azzal, hogy aterv . több másodperces késéssel rajzolódnak ki. 
eretet Ata volna, hogy a Fable 2004-ben pontosan megvalósítása mintegy három évre lekötné Mindazonáltal fény-árnyék kezelés tekinte- 
kiadása után felújítva úgy nézett ki a Microsoft első konzolján, a csapat erőforrásait, egy költséghatéko- tében az UE3 lényegesen fejlettebb, amivel 
játszhatjuk újra Peter mint a felújított változat most Xbox 360- —— nyabb (kompromisszumos) megoldás mel- ráerősítettek egy kicsit a grafikusok a Fable 
Molyneux szerepjá- on. Pedig nem, zongorázni lehetne a kü- lett kötöttek ki. Ahelyett tehát, hogy nul- Anniversary atmoszférájára. 
tékát. lönbséget még a PC-s változathoz képest láról írták volna újra a játékot, inkább szé- A karaktermodellek a megnövelt poligon- 
PEGI 161 is. Aztán revelációim sora folytatódott pészeti beavatkozásnak vetették alá, és szám és az új textúrák ellenére sem nyűgöz- 
a tíz évvel ezelőtti játékmechanizmusok- beépítettek néhány kényelmi funkciót. Mint "nek le, és csak nagy jóindulattal közelítenek 
kal való találkozással. Egyszerre felemelő utóbb kiderült, egyik téren sem végeztek alulról a 2014-es standardokhoz, miközben 
és lelombozó az élmény. Csodálatos, mert tökéletes munkát. a környezet valóban remekül sikerült. Min- 
felér egy időutazással, ugyanakkor kiáb- Az ember azt gondolná, hogy az Unreal den egyes fát, bokrot, sziklát újrarajzoltak a 
rándító, mert nem fér a fejünkbe, miként Engine 3 tökéletes választás egy ilyen fel- grafikusok, de így is azonnal ráismerünk az 


Kiadó Microsoft 
Studios 


HA TE MONDOD 


A rajongók ezt akarták, 
ezért döntőttünk úgy, hogy Xbox 
360-ra készítjük el. Így ÉGYEHEN 
platformon teljessé válhat 
gyűjteményük.? 


A legváratlanabb pillanatokban 
-érheti megvilágosodás az embert 


egyes helyszínekre, amelyek emlékeim- szempillantás alatt válthatunk a Fable 
ben valahogy nagyobbnak rémlettek. archaikus irányítási sémája és a foly- 
Pedig nem, már akkor is zsebkendőnyi tatások intuitív megoldása között. De- 
méretű tisztásokon, erdőszakaszoko dikált gomb híján az opciókban turkál- 
vágtunk át sűrűn bámulva a töltőképer- va tehetjük ezt meg, de valóban bárhol 
nyőt. Ez sajnos nem változott, ahogy a és bármikor. Más kérdés persze, hogy a 
települések szerkezete is érintetlen ma- különbség mindössze a gombkiosztás- 
radt. Ugyanott találjuk a házakat, ahol ban érhető tetten, így tehát két, egy- 
tíz évvel ezelőtt is álltak, semmit sem mástól nem is annyira eltérő séma kö- 
változott a lakberendezés, csak épp zül választhatunk, pedig szerencsésebb 
szebb lett minden és részletesebb. ett volna, ha szabadon rendelkezhetünk 
Fejlesztői naplók egész sorát használ- arról, hogy melyik gomb milyen szere- 
ta a Lionhead arra, hogy bemutassa, pet töltsön be, mert egyik sem az igazi. 
mely területeken szépült meg a Fable, Rajtunk múlik, hogy kardot (baltát, fo- 
külön kiemelve az ajakszinkron minősé- kost stb.) rántunk-e, ha meg kell véde- 
gének javulását. Elismerem, hogy a dé- nünk magunkat, vagy távolról eresztünk 
monkapuk szája tényleg összhangban nyílvesszőt Albion irányunkban ellensé- 
nozog a szöveggel, és látványosan gri- ges érzéseket tápláló lakóiba. Élhetünk 
naszolnak is közben, de az NPC-k ezen ég varázslattal is, rosszakaróink pedig 
a téren komoly kihívásokkal küszköd- eghalhatnak általa; villám, tűzlabda, 
nek még mindig, teljesen néma, csupán gyógyítás és elbájolás szerepel egyebek 
szájtátásra képes főhősünkről pedig mellett a repertoárban. Megpróbálha- 
inkább ne is beszéljünk. unk össze-vissza csapkodni, de ahhoz, 
Nem nyúltak viszont a mozgásanimáció- ogy egy ellenfelünk csapását hárítani 
oz, mindenki ugyanolyan darabosan te- djuk, rá kell lockolni, különben csak el- 
szi egyik lábát a másik elé, mint egy év- gördülni tudunk a támadás útjából, és 
izede. Ejnye... Ellenben teljesen átter- eméljük, hogy nem egy másik gazfic- 
vezték a kezelőfelületet, ami naplószerű kó döfésre emelt kardja előtt kötünk ki. 
kialakításának köszönhetően roppant stí- yilunkkal csak kijelölt célpontot érde- 
usosra sikeredett, és most már keve- es keresni - esetleg próbálkozhatunk 
sebb rétegen kell áthámoznunk magun- a célkeresztes megoldással is -, ellenke- 
kat, ha keresünk valamit. ző esetben senkit sem fogunk eltalálni, 
ovábbá arra is figyelni kell, hogy eléggé 
meg legyen feszítve a húr. Ez utóbbin 
Az egyik leggyakrabban hangoztatott múlik a lőtáv és a sebzés mértéke is. 
feature a felújított változat kapcsán a Legyőzött ellenfeleink után tapasztala- 
harcrendszerre vonatkozott. Elvben egy i pontokat, az elvégzett küldetésekért 


írnévpontokat kapunk, ám míg utóbbi- 
akat automatikusan jóváírja a rendszer, 
addig a rosszfiúkból fénylő gömböcskék 
ormájában pattog ki az XP, hogy aztán 
a talaj lejtésének megfelelően ide-oda 
guruljon. Szerencsére a jobb ravasz 
yomva tartásával felszipkázhatjuk az 
összeset, de ha nem vagyunk résen, si- 

án átgurulhatnak egy másik pálya- 
észre, ha épp a töltőképernyővel elvá- 
lasztott kapcsolódási pont közvetlen 
közelében harcolunk. Ezek sajnos elvesz- 
ek számunkra, ahogy azok a gömböcs- 
kék is, amelyekről megfeledkezünk. Né- 
hány másodperc után egyszerűen felszí- 
vódnak, mi pedig hiába ontottuk értük 
vérünket a harcmezőn. Nem kényelmes, 
de még csak nem is ésszerű, feleslege- 
sen túlbonyolított megoldás. 


A napnál is világosabb, hogy a Fable 
Anniversary azért született meg, hogy 
azok a rajongók is megismerjék a széria 
első felvonását, akik a második résszel 
találkoztak először Xbox 360-on. A tíz- 
éves jubileum kiváló apropó a régi ked- 
vencek felújítására - ugyanez történt a 
Halo: CE-vel is -, a nosztalgia pedig két- 
élűsége ellenére még mindig komoly és 
megkerülhetetlen tényező, amire joggal 
számíthatott a Microsoft és a Lionhead 
kettőse. Végül, de nem utolsósorban így 
legalább azt is elmondhatja magáról a 
redmonadi vállalat, hogy a nem teljesen 
exkluzív Titanfall mellett más egyébbel 
is meglepte a kifutófélben lévő masiná- 
jához ragaszkodó felhasználókat. Iga- 
zán kár, hogy az élmény - szép emlékek 
ide vagy oda - korántsem hibátlan, sőt. 
án a Lionhead nem akart érdem- 
ben belenyúlni a játék lelkébe, és válto- 
zatlanul hagyta annak mechanizmusait, 
sikeresen konzerválta a régi hibákat és 
hiányosságokat. 
Apróságnak tűnik, mégis felettébb za- 
varónak találtam a tényt, hogy a játék- 
beli térkép gyakorlatilag használhatat- 
lan. Két lépésben nagyíthatunk rajta, de 
a másodiknál már szinte a teljes kép- 
ernyőt kitakarja. Suta, körülményes, és 
mindennek nevezhető, csak informatív- 
nak nem. Hiába is keresnéd rajta pél- 
dául a már megtalált, de még kinyitás- 


ra váró ezüstkulcsos ládák helyét. Ha 
normális térképet akarsz, akkor szüksé- 
ged lesz egy társképernyőként funkci- 
onáló okostelefonra vagy tabletre és a 
SmartGlass alkalmazásra. Ilyeténkép- 
pen már nem csupán a rejtett kincsek 
tartózkodási helyére deríthetsz fényt, 
hanem háttérinformációkkal gazda- 
godhatsz a fontosabb szereplőkről, egy 
szempillantás alatt kiderítheted, hogy 
melyik démonkapu mit akar kitárulko- 
zásáért cserébe. Semmibe sem került 
volna ezekkel a funkciókkal a játékbeli 
térképet is felruházni, de akkor nem le- 
hetett volna kipipálni a feature-listán a 
second screen alkalmazások rubrikáját. 
Most, hogy alaposan leszedtem a ke- 
resztvizet a Fable Anniversaryről, logi- 
kusan az következne, hogy rányomok 
egy ötvenes plecsnit, miközben a kiha- 
gyott lehetőségek és a beváltatlan ígé- 
retek játékának nevezem. Hogy még- 
sem teszem ezt, nem annyira a nosz- 
talgiának, mint inkább annak a sajátos 
bájnak köszönhető, ami az egész soro- 
zatot jellemzi. Igenis lehet szeretni egy- 
szerű, de mégiscsak magával ragadó 
e 
ki 


történetét az elárvult kisfiú bosszújá- 
ról és kifinomult, tipikusan brit humo- 
rát, leszámítva az infantilis fingós poé- 
nokat, mert azok valahogy mindig kilóg- 
tak a sorból. 
Régen sem volt tökéletes játék, ma pe- 
dig pláne nem az, de mint minden tan- 
mesének, ennek is lelke van, ez pedig 
ritka kincs. Persze ettől még a kiha- 
gyott lehetőségek és a beváltatlan ígé- 
retek játéka marad. 


.- bugos 


Í CHAVALIER /A 
Ostobaság, hogy / 
! bezzeg régen min- 
den jobb lett volna. 


Teszt 


TOMB RAIDER DEFINITIVE EDITION 


TOMB RAIDER 


DEFINITIÍVE EDÍTION 


DOLGOKAT ÚJRAFELDOLGOZÓ 

TÜNDÉRMESÉKBEN, AZ ESE- 
TEK NAGY RÉSZÉBEN KAPUNK VALA- 
MIT, AMI NYOMOKBAN SEM EMLÉ- 
KEZTET AZ EREDETI KLASSZIKUSRA, 
ÉS ROSSZABB SZÁJÍZT HAGY MAGA 
UTÁN, MINT EGY KIADÓS PÉNTEK 
HAJNALI TIVORNYA. A Tomb Raider új- 
ragondolása azonban 2013-ban megmu- 
tatta, hogy kellő szaktudással, tisztelettel 
és pénzzel még egy megfáradt sorozatot 
is újra sínre lehet rakni, de úgy, hogy még 
azok is elismerően bólintanak, akik a Tomb 
Raider első része miatt vették meg életük 
első 3D-kártyáját. 


NI EM NAGYON HISZEK A RÉGI JÓ 


Mostani cikkemben nem mennék bele, mi- 
ért volt kiemelkedő játék a tavalyi Tomb 
Raider, aki játszott vele, az úgyis tudja, aki 
meg nem, az vagy nem szereti a műfajt, 
vagy egyszerűen már kinőtt a formás női 
hátsók bámulásából (nem mintha abból ki 
lehetne öregedni). Lara Croft jött, látott 
és győzött, még annak ellenére is sikert 
aratott, hogy a megjelenést követő hóna- 
pokban aggasztó híreket lehetett hallani 
arról, hogy a játékosok és az újságírók po- 
zitív kritikái ellenére nem fogy belőle any- 
nyi, mint amit a kiadó elképzelt. Az azóta 
eltelt egy évben azonban sikerült feltor- 
názni az eladásokat, elhallgattak a vész- 
jósló hangok, és legnagyobb örömünk- 

re augusztusban a kiadó megerősítette, 


hogy a fejlesztők már a második részen 
dolgoznak. Értelemszerűen erről még nem 
sokat lehet tudni, de az eddig eladott bő 
égymillió darab Tomb Raider elég ok ar- 
a, hogy a megkezdett irányvonalat kö- 
vessék. Az időközben megjelent next-gen 
konzolok boldog tulajdonosainak sem kell 
azonban nélkülözniük Lara Croft társa- 
ságát, mivel a Sguare úgy döntött, hogy 

egörvendezteti az új technológia lelkes 
híveit egy felturbózott Definitive Edition 
változattal, amely kifejezetten azzal a cél- 
al készült, hogy megmutassa, milyennek 
álmodták meg ezt a játékot eredetileg a 
készítők. 


A készítők nem aprózták el, elképesz- 

ő a különbség a PS3-as és a PS4-es 
változat között (ez a teszt PS4-es ver- 
zió alapján készült), odáig lennénk a gyö- 
nyörűségtől abban az esetben, ha már 
nem küzdöttünk volna meg életre-ha- 
álra Himikóval azon a bizonyos viharos 
platformon egy nagyon komoly gamer- 
PC-n. Aztán már nem volt olyan nagy a 
különbség, mivel aki feltekeri a beállítá- 
sokat ultrára, az hasonló látványorgiá- 
ban részesül. A szerkesztőség tavaly ösz- 
szerakott gamer-PC-jén (i74770K, 8 GB 
RAM Kingston, Nvidia GTX780) hibátla- 
ul futott HD felbontásban, bár azért vol- 
ak olyan helyek, ahol visszaesett a telje- 
sítmény, és a folyamatosnak számító 60 


fps helyett csak olyan 40-45 volt a maxi- 
mum egy ideig. Ezt a lassulást PS4-en is 
éreztük bizonyos helyeken, de még min- 
dig jobban jártak a Sony-rajongók, mint a 
icrosoft-szurkolók, mivel az amcsi kon- 
zolon csak fele olyan sebességgel fut a já- 
ék, bár az hozzátartozik az igazsághoz, 
hogy 30 fps alá szinte soha nem esik a se- 
besség. Hivatalos magyarázat nincs erre 
a fiaskóra, de azért érdemes kicsit bepil- 
antani a kulisszák mögé. Amennyiben ab- 
ban a tévhitben ringatjuk magunkat, hogy 
a játék eredeti fejlesztői nekiláttak meg- 
anulni programozni next-gen konzolokra 
a Tomb Raider megjelenését megünnep- 
ő parti után, alaposan tévedünk. Ekko- 
ra pazarlást egy nagy kiadó nem enged- 
het meg magának - kiadta bérmunkába 

a fejlesztést két külsős fejlesztőcsapat- 
nak. A PS4-es portot az a Nixxes Soft- 
ware készítette, akik egyszer már bizonyí- 
tottak Tomb Raider-vonalon, hiszen ők ké- 
szítették el a játék pazar PC-s változatát. 
A United Front Games (Xbox One) azon- 
ban teljesen zöldfülű még ezen a terüle- 
ten, hiszen őket leginkább azért ismerhet- 
jük, mert nekik köszönhetjük a Sleeping 
Dogst. j 


m 


A teljesítmény és a HD felbontás azon- 
ban csak csepp a tengerben, ennél többet 
is nyújt a Definitive Edition azoknak, akik 
beruháznak rá. A készítők roppant büsz- j 4. 
kék arra, hogy bizonyos helyeken többszö- 4 


FA naplementék sokkal csillogóbbak, mint PC-n; a next-gen 
! konzolosok egy kicsit mindent feltupírozva kapnak meg 


ÉS - Ami .nem öl meg, az megerősít. Ez volt az első lecke, amit ib 
:Lara Croft elsajátított az iskolapadon kívül 
a s ka hi 
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rösére emelték a textúrák minőségét és a összhangban van a Tomb Raider-játékosok gorázni lehet a különbséget. Amaz na- 

poligonok számát, de az igazság az, hogy hozzáállásával, mivel nyugodtan kijelenthet- gyon magasra tette a lécet, és hiába 

ez minket, PC-seket nem nagyon izgat, mi- jük, hogy a játék multija néhány hónappal a a szebb grafika és a bájosabb pofi, a 

vel már alapból így játszottuk végig a játé- megszületése után meg is halt, a kutya sem Tomb Raider nem tudta hozni azt a bi- 

kot. Sokkal érdekesebb megoldás az, amit kíváncsi rá. Szóval a DLC-k nagy része pa- zsergető érzést, amit egy évvel ezelőtt. 

Larával műveltek. Valamilyen oknál fog- rasztvakítás a Definitive Editionben, mind- Ettől függetlenül jelen pillanatban (két 

va történtek minimális változtatások Lara össze annyi hasznunk van belőlük, hogy már hónappal a PS4 megjelenése után) 

arcával, amit nem igazán tudok hová ten- a játék elején választhatunk Larának egy új ez az egyik legjobb és legszebb játék, 
i. Az eredeti koncepció ugyanis az volt, szerelést (a bomberdzsekis pilótanőkosztüm amit megvehetünk a Sony új konzoljá- 
ogy szakítanak a klasszikus ,Lara mint a például kifejezetten jól áll neki). ra. A teljes ár azonban sajnos eléggé 

tinifiúk álma" sztereotípiával, és megpró- Új konzolok mellé új irányítási mód is du- elombozó, joggal merül fel a kérdés, 

bálnak egy kevésbé dögös, de egyúttal hi- kál - ez főként az Xbox One-ra igaz, hiszen ogy ugyan miért is kellene kifizetnünk 

hetőbb főhősnőt betenni a játékba. Erre a ott szériafelszerelés a Kinect (PS4-en kell a a teljes árat egy olyan játékért, amely- 

next-gen változatban már egy szexis Lara kamera hozzá). Szóbeli parancsokat adha- ek PC-s változatát már szénné akci- 
éz farkasszemet a sziget veszélyeivel, for- tunk a játéknak, megnyithatjuk a térképet, ózták a Steamen és a Sguare saját di- 
násabb szemöldökkel, érzékibb szájjal, na- sőt egyetlen szavunkra a megfelelő fegyvert gitális boltjában. Mindenesetre mi vár- 

gyobb és sötétebb szempárral. Ráadásul húzza elő Lara. Ennek a funkciónak a gya- juk a folytatást, függetlenül attól, hogy 

bizonyos helyeken Lara toalettje szinte ki- korlati hasznáról is megvan a véleményem milyen platformon érkezik. 

fogástalan; hiába zárják be egy égő ház- (kezemben a távirányító, egyetlen gombnyo- 

ba, omlik rá egy barlang, vagy robban rá mással válthatok fegyvert, akkor meg mi 

egy repülőgép, Lara szinte minimális sérü- a fenének kockáztatnám meg, hogy a kon- 

lésekkel megússza mindet. Mintha kevésbé zol nem tudja értelmezni a palóc tájszólás- 

tapadna rá a sár és a vér, pedig ezek sok- ban kiejtett angol szavaimat), de biztos van 

kal élethűbben lettek kidolgozva a next-gen olyan, aki ezzel fogja igazolni a döntését, mi- 

verziókban. szerint megérte a kinectes változat a több- 

A Definitive Edition az eddig megjelent ösz- letkiadást. 

szes DLC-t tartalmazza, de ettől az igazat 

megvallva nem nagyon fogunk hanyatt esni, 

mivel nagy részük kimerül néhány új ruhá- Annak ellenére, hogy a Tomb Raider maga- 

ban, multis fegyverben, karakterben és pá- san kiemelkedik az átlagból, megvannak a SZETT 

lyában. Az eredeti cikkben külön fejezetet maga gyermekbetegségei, és ezeken a next- MOCSY /A 

szenteltem a multis résznek, és véleményem gen változat sem tudott javítani. Egy évvel ! il. kEGSAlHR ha /A 

azóta sem változott, egy ennyire erős egy- ezelőtt még etalon volt ebben a kategóriá- ] ézegéted A 

játékos kampány mellé teljesen felesleges a ban, de azóta már volt szerencsénk végig- 

többjátékos mód. Úgy látszik, véleményem játszani egy The Last of Ust, és bizony zon- KKK 


PC - Ultra 


:Lara PC-n még inkább hasonlít egy ártatlan egyetemista 
: lányhoz, mint dörzsölt kalandornőre 


MAKESHIFT LONGBOW 


:Lara next-genen már inkább szexszimbólum, hatalmas, 
:mandulavágású szemekkel és érzéki szájjal 


Teszt 


BROKEN AGE: ACT I. 


Na most akkor miből 
lesz a rántotta? 


Tortilla-kisasszonyok a naplementében, 
falánk végzetükre várva ] 


"A reggeli fogmosás-fürdés minden ! 
űrgyermek álmainak netovábbja 


: Kislány, elárulom, melyik:út vezet ai városba, 
ha kicsit közelebb jössz a bácsihoz 1 


MESET HK 


T: SCHAFERT VALÓSZÍNŰLEG tápszerekkel eteti, öltözteti-mosdatja-ágy- be sodort furcsa lényeket kell megmentenie 


NEM KELL BEMUTATNI SENKI- ba fekteti, szórakozásképp pedig cukormá- a galaxisban, mielőtt egy titokzatos sötét 

NEK: A MONKEY ISLAND, A zas virtuális kalandokat kínál neki, melyek- erő felfedezi az űrhajót... 
DAY OF THE TENTACLE, A GRIM FAN- ben Shay sosem kerülhet igazi veszélybe, A másik történet hőse Vella, egy fiatal lány, 
DANGO VAGY ÉPP A PSYCHONAUTS s melyeket a fiú már halálra ún. A számí- akit népe szokása szerint fel akarnak áldoz- 
HAMISKÁS MOSOLYÚ, KAMASZO- ógép látszólag jó indokkal óvja a fiút, akit i egy Mog Chotra nevű hatalmas szörnye- 
SAN CSILLOGÓ TEKINTETŰ FEJLESZ- a ,Pitypang Project" keretében, bolygója egnek. A lány azonban idejében megszö- 
TŐJE A JÁTÉKTÖRTÉNELEM EGYIK tolsó túlélőjeként kell elrepítenie célállo- kik, és útra indul - a legjobb űr-kalandjá- 
LEGELBORULTABB FANTÁZIÁJÚ ÉS mása felé. Napocska-holdacska, cukorfigu- ékok (pl. Space Ouest sorozat) tradíciója 
LEGJOBB HUMORÚ MÁGUSA. Amikor ák, édibédi játékszerek, csodás kalandok szerint - egzotikus tájakat bebarangolva, 
2012-ben, az akkor még Double Fine ide-vagy oda, a szintetikus világ mélyé hogy legyőzze a gigászt. Egy különös temp- 
Adventure néven futó új projektje csekély van valami nyugtalanító. Shay egy szándé- omhoz vetődik, amelyről nemsokára kide- 
33 millió dollárral Kickstarter-rekordot kosan előidézett baleset után az addig tel- ül, hogy valójában egy homokba félig be- 
döntött, a játék azonnal a kalandorok első jesen lakatlannak hitt űrhajón összetalálko- emetett űrhajó, ahol... Na de ennyi talán 
számú vágyálma lett. Hiszen Schafer más- zik egy ,potyautassal", egy Marek nevű fe- elég is lesz, már így is túl sokat árultam el 
fél évtized kihagyás után visszatérést ígért kete farkassal, aki közli vele: ideje fellázadni — a történetről. 
a gyökerekhez: a humoros pointnclick ka- az anyai uralom ellen. A világegyetem tele 
landjátékokhoz. Vajon sikerült-e a kétré- van igazi kalandokkal, és Shaynak veszély- 
szesre tervezett játék első fejezetével betel- A két karakter között szabadon válthatunk 
jesíteni az ígéreteket? a játék bármelyik pontján, ami nemcsak 
A Broken Age két történetszálon fut; ké m 


tinédzser történetét meséli el, két egymás- 

tól különböző, mégis nagyon hasonló han. TIMISEháfer alapító, DoUble Fine Productions: 
gulatú világba repít minket - a szó átvit 
és konkrét értelmében egyaránt. Az egyik 
történet hőse egy Shay nevű fiúcska, aki 
egy óriási űrhajón él, ahol egy Mother ne- 
vű számítógép tartja őt életben. Az , Anya" 
egy mindent látó, mindenütt jelenlévő na- 
pocska formájában gondozza a fiút: ízetlen 
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Él. 


FELTÉTLEN 
BIZALOM 


A Broken Age igazi 
Kickstart-rekorder: 
az eredetileg 400 
ezer dollárra ,taksált" 
játék kevesebb mint 
24 óra alatt több mint 
egymilliót zsebelt be, 
és az első Kickstarter- 
projekt volt, amely 
elérte a kétmillió dol- 
lárt. A legsikeresebb 
Kickstarter videojáték 
projektek között ma 
az ötödik helyen áll az 
Ouya vagy épp a Pro- 
ject Eternity mögött. 


Vacsoraidő! Shay kitörő lelkese- 
déssel várja a space-müzlit 


DEE AN A 


égen 


hasznos, de üdítő is, ha eleleadunk Va- 
lamelyik történetszálon. A két kaland 
egyszerre egészíti ki és ellenpontoz- 
Za egymást: míg Shay mozgástere az 
űrhajó klausztrofobikus belseje, addig 
Vella inkább különös-vicces-elmebajos 
lények lakta világokban bolyong. Shay 
kalandjait inkább a tárgyhasználat, a 
logikai-mechanikai feladványok meg- 
oldása jellemzi, Vella történetében a 
párbeszéd, a verbális fejtörők megfej- 
tése dominál. Shay története a gye- 
rekkor nyomasztó béklyóitól és ha- 
zugságaitól történő szabadulás ke- 
serű-vicces története, Vella sztorija 
epikusabb, ha úgy tetszik, ,hagyomá- 
nyosabb", ,kalandjátékosabb", de tu- 
lajdonképpen ez is a felnőtté válás- 
ról szól. 

A két játékmenet a bevált kalandjá- 
tékelemek mérnökien precíz adago- 
lásában hasonlít: egy kis interaktív 
kalandozás, egy kis moziszerű sztori- 
csepegtetés, aztán megint szabadon 
ámuldozhatunk Schafer szertelen fan- 
táziáján, fejtörőin és őrült humorán. 
A játékmenet alapja a jól ismert klik- 
kelgetés, tárgyhasználat, választha- 
tó párbeszédrendszer. A Broken Age 
tehát hűséges maradt a legjobb ka- 
landjáték-tradíciókhoz, és ami fontos, 
játékmenetét nem áldozta fel a tör- 
ténet kedvéért, egy pillanatra sem 


érezzük úgy, hogy egy Walking Dead- 
szerű interaktív mozit látunk, ahol li- 
mitáltak a lehetőségeink. Bevallom, 
amióta 1985-ben betöltöttem első (és 
máig kedvenc) Commodore-os szö- 
veges kalandjátékomat, jócskán el- 
koptak az idegeim, türelmetlen em- 
berré váltam, sokszor nehezen bírom 
már a kalandjátékok belassult tempó- 
ját, ám a Broken Age dicséretére szol- 
gáljon, hogy mindvégig a monitor elé 
tudott szögezni. Ez pedig nemcsak 

a történetnek, a játékmenetnek és 
Schafer briliáns humorának, de nagy- 
részt a csodálatos képi világnak is kö- 
szönhető. 


A Broken Age gyönyörű grafikája leg- 
inkább a mese-, illetve kifestőköny- 
veket idézi, és ez pont attól zseniális, 
hogy a naiv vizualitás a történet elő- 
rehaladásával lassan ellentétbe ke- 
rül a nagyon is felnőtt mondanivaló- 
val. A Broken Age felidézi egyrészt 
azt, milyen erősek voltak mindig is a 
kalandjátékok a különleges, művészi 
képi világok megteremtésében, más- 
részt tökéletesen bizonyítja, hogy a 
művészi absztrakciónak igenis van 
létjogosultsága a mai mainstream já- 
tékokat uraló hiperrealitással szem- 
ben. A Kickstarter-sikereknek és az 


BORULT VIL 


VEREGKŐR 


BEMARKOLOAN SZEP VIZIOJA 


EPIT 


indie játékoknak köszönhetően ma 
már hál istennek ismét egyre gyak- 
rabban köszön vissza a játékokban 

az a fajta művészi látásmód, amely 

a Broken Age világát is áthatja. Sok- 
szor azon kaptam magan játék köz- 
ben, hogy elmélázok egy-egy tájké- 
pen, egy-egy helyszín szépségén, el- 
képzelem, vajon mi lehet azokon a 
festett hegyeken vagy épp sziru- 

pos folyókon túl. De az ábrándozásra 
késztető grafika mellett óriási dicsé- 
ret illeti a hangokat, a szinkronokat 

is - nemcsak a Shay-t megszólalta- 
tó Eljah Wood zseniális, de a többi ka- 
rakter is, főleg a visszafojtott hangon 
beszélő, David Lynch-es hangulatot 
teremtő Marek. 

Schafert, azt gondolom, méltán nevez- 
hetnénk igazi mágusnak vagy a video- 
játékok Lewis Carrolljának: már a Grim 
Fandangóval is bebizonyította, milyen 
elképesztően jól tudja vegyíteni a szür- 
realitást a humorral, a humort a me- 
lankóliával, s mindezt nyakon önteni 
komoly, akár filozofikus mondanivaló- 
val. A Broken Age további fontos mér- 
földkő Schafer pályáján, ha nem is any- 
nyira forradalmi játék, mint a GF. A já- 
ték cukormázas, elborult világba repít 
minket, amely mögött azonban a gye- 
rekkor elmúlásának szívbemarkolóan 
szép víziója rejtőzik. Ha valami panasz 


Schafer, a 


nagy varázsló 


Az 1967-as születésű Tim Schafer már a Lucasfilm 
Games hőskorában részt vett az első pointn-click 
kalandjátékok (pl. a Maniac Mansion NES-változatának) 
készítésében. Dave Grossmannal együtt dolgozott Ron 
Gilbert védőszárnyai alatt az első, majd a második Monkey 
Island kalandjátékon, amit a Day of the Tentacle és Schafer 
első igazán önálló projektje, a Full Throttle című motoros 
kalandjáték követett. Fő műve talán a sokak által máig 
minden idők legjobb kalandjátékának tartott Grim 
Fandango. Bár sajátos képi világú és morbid 
humorú játékai (Psychonauts, Brütal Legends) 
további sikereket hoztak, 15 év kihagyás 


után most tért vissza a kaland- 
játékok műfajához. 


kuzd 


érheti a játékot, akkor az talán annyi, 
hogy túl rövid, és helyenként túl köny- 
nyű - épp akkor ér véget, amikor el- 
kezdenénk igazán beleélni magunkat, 
és törni a fejünket a feladványokon. Az 
őszre tervezett második rész ezért re- 
mélhetőleg nemcsak az elsőben fel- 
tett kérdésekre ad majd választ, de ki- 
csit bekeményít puzzle téren is. Ha ez 
sikerül, a Broken Age könnyedén pá- 
lyázhat majd nem csupán az idei év, de 
az utóbbi évek legjobb kalandjátéká- 
nak címére. 

Berrr 


HARDVER 

Win XP SP3/Vista/7/8; 1,7 GHz DC CPU; 2 GB 
RAM; Nvidia GFGTX 260/ ATI Radeon 4870 
HD/ Intel HD 3000 GPU; 1,5 GB HDD 


Í! BERRR 
Remekmű, melyre 
csak egyvalaki lehe- 
tett képes: Schafer, 
anagy mágus. 
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Teszt 


MIGHT § MAGIC X: LEGACY 


MIGH 


Ess MÉG A KILENC- 


GIC X: LEGACY 


Beholder vagy a Lands of Lore mecha- magad, mintha egy valódi világban kellene 
nikájának felidézésével igyekszik vissza- sétálnod, viszont egy súlyos kockába zárva, 
J hozni, a jelent pedig a Unity 3D motor- sínekre rögzítve. 

ral, amely valódi háromdimenziós világot fest 


VENES ÉVEKRE? 
AKKORIBAN MÉG 
NEM FELTÉTLENÜL A CSÚCS 
GRAFIKA, AZ ÜBER ZENE VAGY 


körénk speciális effektekkel, volumetrikus fé- 
ÉPP A FÖLDHÖZ DÖNGÖLŐ EF- nyekkel és egyéb csodákkal. Csak épp a kettő 
FEKTEK ADTAK EL EGY JÁTÉKOT, együtt kissé felemás. Na, lépjünk túl az irányításon (de szigorúan 
HANEM A TÖRTÉNET, A KIHÍVÁS, , Hogyan magyarázzam el magának?" - kez- csak előre, hátra, oldalra vagy 90 fokban 
TEHÁT AZ AZ IZGALMI FAKTOR, dené nyekergősen Szalacsi bácsi, és tényleg ordulva, ha epés akarok lenni), és nézzük a 
AMELY KÉPES VOLT ELFELED- nehéz dolgom van, leginkább mindenkinek örténetet. Az igazi szerepjátékokat ugyan- 
TETNI VELED, HOGY EGY KISSÉ játék közben mutogatnám meg a dolgot. Szó- is mégis leginkább ez adja el, és akár képes 
KIDOLGOZATLAN PIXELHALMOT val adott egy újszerű grafikai motor, így lá- elfeledtetni a különféle korlátozásokat. Nos, 
NÉZEGETSZ. És emlékeztek még a j tom az épületeket, tereptárgyakat szépen, ezen a téren viszont egész jól áll a MMXL. 
kétezer tízes évekre? Akkoriban már háromdében, ahogy azt kell. A tenger hullám- Néhány klisét, valamint a sokadik folytatá- 
egyre kevesebb volt az igazi történet, zik, a nap süt, a madarak csipognak, a sár- sok tipikus hibáit például egész jól elkerüli. 
mivel a játékokat futtató gépek egyre : kányhús sül. Ilyenkor aztán egy 2010-es évek- . Bár a Might and Magic sorozat az eónok 
erősebbek lettek, és képesek voltak vi- 58 ben gyakran játszó egyén elindulna ebben a nélyére nyúlik vissza (de legalábbis 1986- 
zuális orgiát, bombasztikus hangokat, szép világban, és kóborolna szabadon, szana- ig biztos, akkor jelent meg az első rész), az 
valószerű vagy akár hiperrealisztikus szét, felmászna sziklákra, benézne a bokrok új játékosoknak nem kell enciklopédiák után 
effekteket belepréselni az érzékszer- alá - de nem teheti. Az irányítás ugyanis egy kapkodniuk, mindenféle előzmény ismerete 
veinkbe. No, és vajon emlékeztek ( f az egyben a klasszikus szerepjátékok körről- élkül elkezdhetnek kalandozni, közvetlen 
2014-re, amikor egy bátor játék, a körre megoldása: mehetsz előre, hátra, oldal- összefüggés ugyanis nincs a korábbi részek- 
Might 8. Magic X: Legacy megpró- ra, vagy fordulhatsz 90 fokban, aztán megint kel. Egy teljesen friss csapattal indulhatunk 
bálta összeboronálni a két korszakot megáll az élet, míg nem lépsz újra. útnak egy kikötővárosban, ahol előbb óvatos 
egyetlen világba? Bizony, majdnem ; Ha valaki, hát én nagyon is értem a klasszik guestelgetéssel kezdhetjük feltornászni fej- 
bejött neki. De csak majdnem. é RPG-k belsőnézetes irányítását, de ezaket- —— lettségi szintünket, pénzeszacskónk tartal- 

tősség egyszerűen fura és zavaró. Egy Eye nát és felszerelésünket, majd egyre tovább 

of the Beholderben nem volt az, mert a pá- nerészkedünk a környező világban. A csa- 
A játék próbálgatása közben mindvé- ; ; lyák okosan voltak felépítve, grafikailag s0- pat ráadásul tényleg teljesen új, szóval nem 
gig szép emlékű egykori zenekarom, űj sem kínáltak egy olyan csalóka szabadsá- kell végigmennünk az ,amnéziás vagy, de 
a Stonehenge , Between Two Worlds" got, amit aztán nem érhettem el a mozgás- majd lassan kideríted, hogy is kerültél ide" 
című dala pattogott a fejemben. l beli korlátozások miatt. Itt pedig úgy érzed jellegű lerágott csonton. 


A MMAL (jé, így olyan, mint római szá- 
mokkal hibásan leírva, hogy 2060) meg- 
próbál egyszerre kedvezni a múltnak 
és a jelennek. A múltat egészen ponto- 
san a Might 8. Magic és más klasszikus 
szerepjátékok, például az Eye of the 


szállodánkban, 
rgh vagyok, a recepciós 


Ez a fegyver már uncsi, viszont az 
a nagy sarló... na, az kell nekem! 


Tihamér még bírja a retropunk bulit, 
de Lajos már kidőlt 


aN ré ar 
"B g AHOGY! mi OKJU gt 


CUKORMÁZAT A RÉGI RÁ - íj: 
" KELL JÖNNÜNK: TULAJDONKÉPPEN . 
EZ MÉG MINDIG FINOM 


Üdvözlet Balatonretkes-felsőről 


ERATaEter" 


Human Crusader MZN 


Van abban némi önirónia is, amikor az 
egyik legelső guestet adó NPC közli, 
hogy , nyugi, nem küldelek le egy pin- 
cébe patkányokat irtani" - ez ugyebár 
szinte minden szerepjátékban előfor- 
duló, alacsony szintű küldetés. Az már 
ás kérdés, hogy ezek után az egyik 
kezdő guestben egy kút mélyére kell 
eszállnunk pókokat gyilkolni. Bang. 


A kezdő városkában még viszonylag 
amar meg lehet szokni a darabos irá- 
nyítást, és az első guestecskék is nagy- 
jából egy vonalon végigjárható kaza- 
matákban folynak. A jövő és a múlt 
összefésülésének kettősségét legin- 
kább akkor érezzük meg, amikor már 
eléggé erősnek és felszereltnek érezzük 
magunkat ahhoz, hogy a falakon kívül- 
e lépjünk. 
Itt ugyanis gyorsan rájövünk, hogy hiá- 
ba a szép kilátás, a végtelen erdők-me- 
zők, láthatatlan falak vesznek körül, és 
ég mindig csak a síneken tologathat- 
juk apró, láthatatlan dobozunkat. A na- 
gyobb dungeonök mélyén vagy épp az 
erdőkben nekünk támadó lények lát- 
án is az a furcsa érzés kerítheti hatal- 
ába az egyszeri játékost, mintha kar- 
dozás közben bekötnék a fél szemét, 
vagy lefognák a kezét. Tegyük fel, hogy 


Lájtos ma a piac, sehol egy cekker 
vagy egy banyatank 


ERTEKET 


jobbról, a fák közül érkezik egy ellen- 
ség. Már látom, hiszen az új motornak 
hála rendesen kilóg a fa mögül, a meg- 
jelenítés és a fizika alapján csak elő- 
renyújtom a kardomat, és máris kap a 
szájára. De nem tehetem meg, mert a 
mechanika szerint még ,a sarok mö- 
gött" van, tehát meg kell várnom egy 
épésnyi időt, míg teljesen kidugja tes- 
i valóját. Próbálok megint szabadkoz- 
ni: az ilyesmi a klasszikus, esetlenül 
megrajzolt, kockaszerű, 90-es évekbe- 
i játékokban nem zavart, mert ott a 
grafika nem adta meg a szabadság il- 
úzióját, ügyesen úgy szabályozták a 
átványt is, hogy összecsengjen a játé- 
kos lehetőségeivel. 


Amikor azonban az ember megszok- 
ja a limitációkat, és azt is szem előtt 
tartja, hogy nem szabad elhinni a gra- 
fika által meglebegtetett szabadság- 
fokot, akkor máris simán vissza lehet 
zökkenni azokba az időkbe, amikor 
még balgatag fősulisként toltam a 
gépteremben az Eye of the Beholdert. 
A játékmechanika ugyanis szinte egy 
az egyben visszahozza a régi érzést. 
Ahogy generálgatjuk a négyfős csapat 
karaktereit, már érezhető, hogy bizony 
elvérzik, aki csak az ezredforduló után 


látott először valami szerepjáték- 
nak nevezett izét. Itt hardcore beállí- 
tottság van, osztogatjuk a képzettségi 
pontokat, fegyver- és páncél-speceket, 
miközben a kinézet beállításánál meg- 
maradunk a faj és karakterosztály 
alapján mindössze négy választható, 
előre rajzolt figuraváltozatnál. 

Fajból is négy van: az ork, az elf, az em- 
ber és a törpe mindegyike csak meg- 
határozott típusú karaktert játszhat (a 
törpe például lehet állig felfegyverzett 
védő, súlyos nyílpuskát lövöldöző felfe- 
dező vagy mágikus rúnapap). 

Ha megvan az ütős kis csapat, és a kez- 
dő városkában megalapoztuk felszere- 
lésünket és tapasztalatunkat, irány a 
nagy térkép, kezdődhet a felfedezés, 

az egyre erősebb guestek teljesítése. 


Lepke vagyok, csak black metalos 


Legújabb fejlesztésünk a harci propeller 
HE ŐT TTREENRNENENES tn 7 Tv NE ANAS 123 ERRE 


KEERaracter 


A barbár az a jelző, mely megmutatja, 
mennyibe kerül a barb 


A harcosok csapkodnak, a mágusok tá- 
madó varázslatokat szórnak az ellenre, 
a papok pedig gyógyítanak harc közben 
vagy épp pihenés alatt - csakúgy, mint 
ahogy 20-25 éve megszoktuk. És ahogy 
megszokjuk az új cukormázat is a régi 
sütin, rá kell jönnünk: tulajdonképpen ez 
még mindig finom. 


HARDVER 

Windows Vista / Win7 / Wing; Intel 
Core 2 Duo E7300/ AMD Athlon 64 X2 
5200--; 4 GB RAM; GeForce 8800GT/ 
Radeon HD3870; 10 GB HDD 


4 visszahozza a klasszikus RPG-k 
hangulatát 


4 kikerüli a klisék egy részét 
"4 nem teljesen lineáris, van kalandozási 
lehetőség 
- ellentmondásos a modern motor 
és a fix mechanika kapcsolata 
- "a karakte! ósá 
klisé benne rendesen 


BZ 
Ha rájössz, hogy 
a szabadságérzet 
csak gumicsont, a 
nosztalgia rendbe 
hoz majdnem 
mindent. 
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.Itt látható az Építőmesterek , varázslata", 


nek valami újat l 


THE LEGO MOVIE VIDEOGAME 


A VALAKI 1997 ELŐTT AZT  ajókhoz tartozó - és legómértékkel áll, viszont az eddiginél több akcióval megfűszerez- 
És MONDTA NEKEM, HOGY mérve bizonyára dögös - Wyldstyle, ve. Illetve számomra új volt a továbbjutáshoz elen- 

LEGO, RÖGTÖN SAJÁT valamint a kétségbeesett Építőmes- gedhetetlen tervrajzok megszerzése is, melyeket fel- 
GYŰJTEMÉNYEM ÉS HŐN SZE- terek megmaradt tagjai. Tudniillik ko- asználva különböző dolgokat kell építenünk, egy 
RETETT STAR WARS FIGURÁIM rábban szabad átjárás volt minden ini-reflexjáték keretein belül. A tervrajz jobb olda- 
UGROTTAK BE A SZÓ HALLATÁN. legóvilág között, de Lord Business le- án láthatjuk a végcélt, majd az egyik építőelem hal- 
Azt viszont álmomban sem gondoltam zárta ezeket az utakat, így a sima épí- ványan derengeni kezd benne, feladatunk pedig a 
volna, hogy röpke 17 év elteltéveltöbb tők éppen ott ragadtak, ahol voltak. bal oldali tárcsából kiválasztani a megfelelő elemet. 
LEGO videojátékhoz lesz közöm, mint Egyedül az Építőmesterek képesek Elsőre nagyon megörültem ennek, de rögtön csa- 
valós, fizikai építőkockához, pedig ezaz utazni, de nekik is bujdokolniuk kell, ódnom is kellett: egy-egy tervrajzon mindössze két- 
igazság. Hogy ez baj lenne? A későbbi nehogy Lord Business gonosz robotok- három elemet kell megtalálni, és kész is az egész 
generációk majd pálcát törhetnek ból álló serege eltegye őket láb alól. objektum. Pedig milyen jó lett volna, ha egy útmu- 
felettem, de addig is itt ez az új LEGO Egy prófécia pedig a Kiválasztottról ató szerint mi építhettük volna fel a teljes tárgyat, 
móka, lássuk, milyen lett. regél, és mindenki úgy véli, Emmet az... de erre még várnunk kell, ki tudja, talán egy követ- 

A sztoriról nem is árulnék el töb- kező játékban megvalósul. 
bet; aki már látta a filmet, az isme- éha menekülnünk is kell az adott pályarészeken, 

A The LEGO Movie február 6-tól volt ri, aki játszott a játékkal, az is, de ekkor üldözőinket különböző robbanásra alkalmas 
látható a hazai mozikban (A Lego ka- aki egyiket sem, az még viszonylag eszközökkel kell jobb belátásra bírnunk, de felada- 
land címen), a játék pedig egy nappal spoilermentesen vághat neki a unk mindössze a célzásból áll. Az egyik pályán pél- 
később már a boltok polcain figyelt. kalandoknak. dául egy többsávos autóúton kellett ellenséges jár- 
Fontos megjegyezni ezt, mivel a két al- űveket leamortizálnunk, de sokkal nagyobb kihí- 
kotás rendkívül szorosan kapcsolódik vásnak éreztem volna, ha közben mi irányíthattuk 
egymáshoz: a játékban több filmjele- A játékmenet a jól meg- volna őrületes motorgépünket. Ez is kimaradt, és itt 
net is szerepel átvezető videóként, va- szokott mászkálásból, ár lehet, hogy felkiált valaki: ,Elég legyen már eb- 
amint az eredeti szinkronszínészek is zúzásból és építkezésből 


"s 


visszatértek szerepelni. 
A történet főhőse Emmet, az átlagos 


egófigura, aki boldogan éldegél egy " 
nagyvárosban, miközben hivatásos épí- Matt Ellison producer, TT GameS: 
őként melózik, és a ,Minden szupi szu- 

per" (Everything Is Awesome) című 

nótát dúdolgatja. Azonban egy véletlen 


olytán hirtelen mindenki érdeklődni 
kezd iránta: a főgonosz Lord Business, 


ből a folyamatos kritizálásból, hiszen ez kisgyere- 
keknek készült, nem felnőtteknek!" Ez igaz is, meg 
em is (hiszen családoknak készült, a cél, hogy apu, 
anyu, gyerekek együtt szórakozzanak), de ha még 
így is lenne, egy hétéves gyermek már simán meg 
udna birkózni ilyen feladatokkal, sőt reflexei és 
komplex gondolkodása is fejlődne. No de ne kanya- 
odjunk el ennyire a tárgytól, inkább lássuk, mi vár 
ég ránk a játékban. 
Korábban már említettem a tervrajzos építkezést, 
most pedig kiemelnék egy másik új megoldást is: 
az Építőmesterek képesek három (külön színnel je- 
ölt) tereptárgy kombinálásával valami teljesen újat 
is létrehozni. Ekkor az adott karakterrel ki kell jelöl- 


ej 


él "én 
64 www.gamestar.hu 


99. TITETÉE ; E sz 
"ATTHE LEGOMÓVIE VIDEOGAME 

! "AZ ALLEGO JÁTÉK, AMELYBEN ! 
MINDEN EDDIGINÉ ÉL TÖBBI s 
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KER A Jó, a Rossz és a Denevérember 


Időnként barokkosan túlzó E. Mg Si nü 


déja nk a három tárgyat, majd egy ani- osztottak le; ezen persze könnyedén 
i a játék, de olyankor nagyon 


mációt láthatunk, amiben a szereplő változtathatunk a beállítások között, 
egy forgatagba dobálja az alkatrésze- em úgy a grafikán, PC-n ugyanis a 
ket, és felépíti a továbbjutáshoz szük- őmenüben nincs grafikai beállítások 


séges okosságot. Es ez még mind sem- opció, csak a játék indítása után lép- 
mi, a The LEGO Movie Videogame az a etünk ki egy almenübe. Korábban 
LEGO játék, amelyben minden eddigi- em vettem észre ilyesmit, ezért elég 


nél több legókocka található. Emlékez- sokáig tartott, míg rájöttem a turpis- 
zetek csak vissza, a korábbi játékok- ságra, 2014-ben azért illene a főme- 
ban egy-két dolog, például a talaj, az übe rakni azt a fránya opciót. 
épületek nem legóból voltak, itt viszont o de nem kell megijedni, a The LEGO 
hatalmas előrelépés történt, alig ta- Movie Videogame a kicsiket és nagyo- 
lálkozunk olyan felülettel, ami ne kicsi kat is megörvendezteti majd, csak nem 
kockákból állna. Sokat dob ez ahangu- — olyan mértékben, mint azt vártuk vol- 
laton, kíváncsi vagyok, vajon mikor és a tőle. A LEGO játékok rajongói per- 
mivel überelik majd ezt a nagyfokú fel- sze így is imádni fogják, sőt azok is, 
építettséget a fejlesztők. akiknek tetszett a film, de talán lesz- 
nek még páran olyanok, mint én, akik 
úgy érzik: jó-jó, de többre számítottam, 
A grafika nagyjából olyan, mint amit valami hiányzik, mintha nem állna ösz- 


eddig megszokhattunk a LEGO játé- sze egységes egésszé. Egy legónál ez 
kok esetében; sajnos nem sokat tur- pedig kifejezetten hátrányos lehet. 
bóztak rajta, pedig ha a fejlesztők 
mernének szakítani az eddigi ha- 
gyományokkal, még ütősebb lát- HARDVER 

ványvilágot hozhatnának össze. A ze- Dual Core E2180, 2 GB RAM, Nvidia 


nére és a hangokra viszont egy rossz GeForce 7600 GS/ATI Radeon X1950 
Pro, 10 GB HDD 


d 


szavunk sem lehet: ahogy korábban 
is említettem, a film szinkronszíné- 
szei vállalták a játékot is, így például 
organ Freeman és Will Ferrel hang- 
ja is felcsendül majd nappalinkban. Az 
irányítás viszont egy kicsit bajos - a 
kontrollerrel ugyebár nincs gond, de 
PC-n az U-H-J-K betűk az akcióbil- 
entyűk, melyeket alapból logikátlanul 


Rajongóknak és a film / 
kedvelőinek kötelező, 
mások viszont csalód- 
hatnak. 


TA NAGYOKHOZ KÉPEST 


7 A LIBERATION NEMCSAK €7 


GRAFIKAILAG; HÁNEM, 
JATEKMENETBEN IS 
ALULMARAD E 


Va B INT AHOGY MOCSY 1994- 
gr Mi BEN, A BALATONLELLEI ,A 
JÖVŐ A SZÍNES MONITO- 
ROKÉ" KONFERENCIÁN KIJELEN- 
TETTE: , A KOCSMÁBAN MINDIG JÓ 
LENNI, MERT HA ROSSZ, ADDIG SE 
MÁSHOL VAGY." Ennek a történetnek 
két szépséghibája van. Az első, hogy ezt a 
parkolóban mondta, egy feltehetően épp 
nem őrá figyelő biztonsági őr társaságá- 
ban. A második pedig, hogy kitiltották a 
konferenciáról vállalhatatlan viselkedése 
niatt. Az idézet mégis fennmaradt, és 
vajon hogyan értelmezhetjük jelen eset- 
ben, az Assassins Creed Liberation HD 
kapcsán? Tehát ha szeretjük az Assassins 
Creed sorozatot, akkor minden jó, amiben 


een si fi 
: Honosíthatnánk Aveline-t a K 

! magyar válogatottba most; 

E hogy gerincsérves Janiés 


0 FollowÉlise 


Smugglers such an ugly word. Even slavers are called 
merchants. Why cant my title be "0ueen of the Bog, Protector 
of 


66 www.gamestar.hu 


ps 


I ASSASSIN"S CREED 
" LIBERATION HD 


rejtett pengékkel írtjuk a mocskos templo- 
most? A cikk végére talán kiderül. 

A Liberation alcímű epizód eredetileg 
PlayStation Vitára jelent meg 2012 végén, 
és kiemelkedő lexikális tudással rendelke- 
ző olvasóinknak máris beugorhat, hogy ez 
bizony egy marokkonzol. Ennélfogva némi- 
képp behatárolt technikai képességekkel 
endelkezik az asztali PC-khez vagy nagy- 
konzolos társaihoz képest, pontosabban 
egy erre készült játékot nem azonos elvá- 
rásokkal fogadunk, mint a nagyobb testvé- 
eken kiadottakat. Így történhetett, hogy 
megjelenése idejében a Liberation összes- 
ségében, úgy gondolom, pozitív megítélésre 
tett szert, hiszen hatalmas hozzáadott ér- 
tékeként villamoson, vonaton vagy akár az 
elkülönítőben is játszhattunk egy majdnem 
teljes értékű Assassins epizódot, ahogy 
otthon megszokhattuk; tanúsítja mindezt a 
több mint hetven újságírói kritika alapján 
kapott éppen 7096-os átlag. De ami annak 
idején elég volt Vitán, az most megüti-e a 
szintet, pláne egy grafikai orgiát hozó ne- 
gyedik rész után? 


xx 


N 


A játék története ismét egy nagyon izgal- 
mas és sokszínű, konfliktusokkal tűzdelt 
kort és helyszínt jelenít meg. Lousianában, 
egészen pontosan New Orleansban és kör- 
nyékén játszódik, mégpedig az 1754 és 
1763 között a gyarmatokon lezajlott, fran- 
cia-indián háborúnak nevezett konfliktust 


követően, amikor a spanyolok átvették az 
uralmat a város felett. Hősünk, Aveline - 
mint ahogy az az intróból kiderül - 1759- 
ben a városban járt édesanyjával, elkeve- 
redett tőle, majd egy rabszolgapiacon kö- 
tött ki, ahol elfogták, mert azt hitték, ő is 
oda tartozik. 
Nem sokkal később egy kiszabadult rab- 
szolga, Agate megszöktette Aveline-t, majd 
betoborozta az assassin rendbe, ezzel mes- 
terévé válva. Ez időben tűnt el titokzatos 
módon Aveline anyja, és ekkor vette el apja 
Madeleine de ITsle-t. 
A történet további részére nem térnék ki, 
kellően csavaros, bár nem éri el természe- 
tesen egyik ,nagy" rész hosszúságát sem. 
Egy adott ponton találkozhatunk a harma- 
dik rész hősével, Connorral is, illetve pár 
küldetés megváltozott, eltűnt vagy meg- 
jelent az eredeti Vita-verzióhoz képest, hi- 
szen némely pályát annak érintőképernyős/ 
hátlapos, giroszkópos beviteli lehetőségei- 
hez terveztek. 


rU f 
Aveline, amellett, hogy a sorozat első női 
főhőseként már önmagában is színt vitt a 
szériával játszó rajongók életébe, teljesen 
egyéni képességekkel is rendelkezik. A leg- 
fontosabb, hogy nem kevesebb mint há- 
rom , jelmezben" tevékenykedik, minden 
lehetőségre felkészülve. Az assassin jel- 
mezt tekintsük alapnak, természetesen eb- 
ben minden harci képességünket és moz- 


A and his SS 


IN 


1 
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Martin Capel producer, Ubisoft: 


gásformánkat használni tudjuk, viszont 
extrém feltűnőek vagyunk, ami nem 
csoda - képzeljük el, milyen látványt je- 
lenthetett azokban az időkben egy szí- 
nes bőrű hölgy harci ruhában, kardok- 
kal az oldalán. 
A második a rabszolgaruha, amiben 
máris nem leszünk annyira feltűnőek, 
és cipekedve, melósnak álcázva ma- 
gunkat sok helyre belóghatunk. Ebben 
a ruhában is tudunk a tetőkön ugrál- 
ni és harcolni, de ez utóbbit már kor- 
látozottabban. 
Harmadik kollekciónk pedig az úr- 
hölgyé, akinek nem illik ugrálnia, fel- 
másznia mindenhová, ellenben kivá- 
lóan el tudja terelni az egyszerű kato- 
nák figyelmét, valamint csínytevések 
esetén is sokkal lassabban nő a körö- 
zési szintje. És még azt mondják, hogy 
ez a férfiak világa... 

Dicséretes figyelmességre vall, hogy 
minden jelmeznek eltérő az éppen ak- 
tuális körözési érték, így ha minden- 


ki minket keres assassin szerelésben, 
csak váltsunk ruhát egy arra megfele- 
lő helyen. Ezeket az öltözőket a koráb- 
bi részek bolti vásárlásaihoz hasonlóan 
tudjuk megszerezni. Küzdelem terén új- 
dons killr, amit annak idején 
ujjunkat a Vita érintőképernyőjén hú- 
zogatva tudtunk végrehajtani, itt pedig 
természetesen a kontrollerre szabták a 
hasonló funkciókat. 
Fára mászni csuda jó, hangzik el sok 
úttörő dal mélyenszántónak éppen- 
séggel nem mondható dalszövegében; 
mivel Aveline kalandjai a harmadik 
résszel párhuzamban jelentek meg, 
Connorhoz hasonlóan ő sem csak há- 
zakra, hanem fákra is fel tud mászni, 
amire szüksége is lesz, hiszen a játék 
nem kis része a louisianai mocsárvidé- 
ken játszódik. 


És akkor itt az ideje, hogy rátérjünk 
a leglényegesebb kérdésre, miszerint 


miben kapunk többet, szebbet jobbat 
a HD-verzióban, kielégíti-e mindez a 
roppant kényes nagykonzolos tulajo- 
kat? A válasz röviden sajnos az, hogy: 
nem. Igaz, hogy - főleg PC-n - viszony- 
lag szépre feltornázhatjuk akár külső 
driveres beállításokkal is Aveline ka- 
landjait, de mégis, ez mindösszesen bő 
egy hónappal a negyedik rész megje- 
lenése után már nagyon kevés. Ne fe- 
ledjük, hogy láttuk már Xbox One-on 
és PS4-en is a legújabb részt, és ak- 
kor még az exkluzív nvidiás PC-verzi- 
ót nem is említettük, ami olyan magas 
felbontásokban is játszható volt, hogy 
Aveline elbujdosna szégyenében. Hiába 
hozható fel mentségére, hogy ezt an- 
nak idején egy handheldbe kellett be- 
lezsúfolni, de ez itt a mélyvíz! Ha meg 
tetszettek jelenni a kemény fiúk kö- 
zött, akkor ugyanabban az elbírálás- 
ban fognak részesülni, mint a ,normá- 
lis" epizódok! 
HD alcím ide vagy oda, a grafika egy- 
két textúra kivételével az Assassins 
Creed első és második részének szint- 
jére esett vissza. Sőt, pár dolog- 

ban, például az egyszerre a képen lé- 
vő NPC-k számának tekintetében vagy 
a látótávban sajnos még azoktól is el- 
marad. Ettől függetlenül azonban sok 
helyen hangulatos, a louisianai mo- 
csarak nyomasztó, meleg, nyirkos ér- 
zését néhol egészen jól vissza tud- 

ták adni. A nagyokhoz képest viszont 
a Liberation nemcsak grafikailag, ha- 
nem játékmenetben is alul marad. Hi- 
ába az elsőre izgalmasnak, újszerűnek 
ható főhős, hogyha fele annyira sincs 
kidolgozva, mint a korábbi főszerep- 
lők, a játékidő a korábbi részek mellett 
bántóan kevés, és a melléktevékenysé- 
gek vagy a küldetések is igencsak mi- 
nimális, fapados hatást keltenek. PC-s 


:Dominguez kapitány rövidesen 
megtanulja, hogy ne bízzon j 
:a nőkben... ; 


szemmel nézve a gépigény természe- 
tesen nem mondható nagynak ma- 
napság, és fontos még az is, hogy a já- 
ték csak digitális terjesztésben jelent 
meg, XBLA, PSN vagy PC-n Steamen 
és Uplay-en. 


Ajánljuk-e ezt a kis mellékepizódot? 

A válasz, mint oly sokszor, most sem 
egyszerű. Nagy AC-rajongó vagy? Ter- 
észetesen szerezd be! Ugyanakkor 
semmit sem vesztesz abban az esetben, 
a azt sem tudod, hogy Aveline vala- 

a a világon volt. Az eredeti verzió fen- 
tebb említett csábereje, miszerint bár- 
ol előkaphatjuk, itt már nem érvényes, 
így viszont lehetetlen elnézni neki azt a 
visszalépést, amit ahhoz képest érzünk, 
ogy hol tart most a sorozat. Ugyanak- 
kor azt sem mondanánk, hogy kifejezet- 
ten rossz, hiszen hoz egy stabil közép- 
szintet, és tulajdonképpen végig játsz- 
ató marad. Akinek elnyeri a tetszését, 
azt a nem fogja nagyon becsapni. A 
cikk írásának pillanatában 20 euróba 
kerül a ,gőzös" rendszerben a program. 
Ha ez a felére módosul, már egy jó ár- 
érték arányú játékot kapunk, de addig 
bőven ráér vele az is, aki amúgy terve- 
zi a végigjátszást, mert annyira nem jó, 
hogy ne tudja ezt az időt kivárni. 


HARDVER 

Windows Vista SP2/ Win7 SP1/ Win8/ 
Win8.1; Intel Core i3 2105 (2 3.1 GHz/ 
AMD Phenom 2 X4 955 (0 3,2 GHz; 2 GB 
RAM; Nvidia GeForce 8800 GT/ AMD 
Radeon HD 4870; 3.5 GB HDD 


4 Aveline szimpatikus főhős 


"4 hangulatos atmoszféra, zene 
4 új játékbeli elemek... 
i viszont kevés 
- HD ide vagy oda, ez ma már nem 
annyira szép 
- rövid 


Ha van Vitád, 
inkább azon told 
majd úton a nagyi- 
hoz a vonaton, mert 
a nagy gépre bőven 
akad jobb is. 


A 
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THE BANNER SAGA 
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MENNYIBEN EGY ÚJ, FÜGGET- 
LEN CÉGET HÁROM VEZETŐ 
BIOWARE-FEJLESZTŐ ALA- 

PÍT MEG, LEHET SEJTENI, HOGY SI- 
KERRE VANNAK ÍTÉLVE. A Stoic Games 
esetében pont ez volt a helyzet. A Bioware 
patinás név, így a háromfős csapatnak a 
Kickstarteren pillanatok alatt összedobták a 
százezer dollárt, sőt az adakozók kedve egé- 
szen hatszázezer fölé vitte a támogatást 
(ami testvérek között is több mint 150 millió 
forint). A siker azóta is töretlen, az egyedi já- 
tékmenettel rendelkező, különleges történetű 
játék beszippantja az embert, és magával ra- 
gadja, mint egy izgalmas könyv. Egyszerűen 
ugyanazt a történetmesélési izgalmat okoz- 
Za, pedig az interaktív módszerek, amelyeket 
ezúttal használtak, még ha emlékeztetnek is 
a képregényekre, azért a klasszikus regény- 
írással nemigen állnak rokonságban. Ennek 
ellenére működik a dolog. 


A rejtélyes világban, ahol a The Banner 
Saga játszódik, nemcsak vikingek, hanem 
más egyéb fajok is élnek. A varlok, a bölcs 
és hatalmas óriások vagy a dredge-ek, a 
mindent elpusztító ellenség egyfajta meg- 
elevenedett szobrok. S ez mind nem elég, 
hiszen az emberiség önmaga legnagyobb 
ellensége is egyben - ha kell olyan faj, akik 
között a széthúzás néha sokkal nagyobb, 
mint az együttműködés, akkor az emberi- 
ség pont az. Ebben a játékban nem egyszer 


hd 


:Érdemes bejárni a táj 
: nevezetességeit is. : 


-Olyan csatánk is lesz, amit nem nyerhetünk 
: meg, de fel kell áldozni magunkat , 


előfordul, hogy büszkének érezhetjük ma- 
gunkat, amiért az emberiségnek ekkora hő- 
sei vannak, majd egy-két nappal később ta- 
lálkozunk az emberiség szemetével: az áru- 
lással, a csalással, az ármánnyal. 

A játék talán leghamarabb szembetűnő 
értéke a narráció. Nem véletlen, hogy az 
egyik Stoic Games-alapító egykor a DC 
Comicsnál dolgozott, hiszen a játék vizuális 
megjelenését még a szakértők is az 1959- 
es Disney-féle Csipkerózsikához (Eyvind 
Earle készítette), illetve Ralph Bakshi és 
Don Bluth stílusához hasonlítják. Aki szkep- 
tikus, nézze meg a mellékelt képeket - 
nem szégyellem kimondani, hogy a The 
Banner Saga bizony gyönyörű - és nem a 
hiperszuper 3D-s gigamotor, hanem a gra- 
fikai stílus miatt. Az egész képernyőt kita- 
karó megoldás helyett talán jobb lett volna 
egy kisebb párbeszédablak vagy a klasszi- 
kus szövegbuborékok, de ez legyen egy já- 
tékprogram legnagyobb baja. Sokszor saj- 
náltam a játék folyamán, hogy adott je- 
enetekből nem lehet posztert csinálni és 
azokat kirakni a falra. Éljen a csodás stílus 
és a grafikai igényesség! 


Még egy átlagos józsefvárosi srác is (pél- 
dául én) tudja, hogy a vikingek nem arról 
voltak híresek, hogy ültek otthon és unat- 
koztak, netán a közösségi házban szomo- 
rú vikingdalokat énekeltek, miközben gyü- 
mölcslevet kortyolgattak. A vikingek bizony 


THE BANNER SAGA 


dicsőségnek tekintették a harcot, így nem 
csoda, hogy gyakorlatilag állandóan csatá- 
roztak. Emiatt rengeteg saga (kiejtése: sza- 
ga), azaz legendás, hősies mese született 
vikingekről, amelyben elmesélték, mekkora 
precizitással darabolták fel ellenfeleiket. 
Mivel ezúttal egy saga kellős közepén talál- 
juk magunkat, számítsunk arra, hogy szinte 
sosem pihennek majd kardjaink és szeker- 
céink. Egy hősökből álló csapat áll rendel- 
kezésünkre, akikből összeállíthatjuk maxi- 
mum hat főből álló csapatunkat, akik har- 
colni fognak, amennyiben csatára kerül a 
sor. Fontos szabály, hogy varlból csak ket- 
ő lehet egyszerre a csapatban, viszont ők 
négy helyet is elfoglalnak a négyzethálón. 
A csapat összeállítása, taktikája csak és ki- 
zárólag rajtunk múlik, automatikus csata- 
ejátszás nincs, tehát nekünk kell minden 
egyes körökre osztott küzdelmet végig- 
nyomni. Hőseink a csatában ugyan eleshet- 
nek, de egyikük sem hal meg véglegesen. 
ivel előfordulhat, hogy a következő csa- 

áig nem tudunk pihenni (ilyenkor regene- 

álódnak a kiesett hősök), a harc előtt fel- 

étlenül tegyünk be a helyükre pihent hőst. 
A kiemelt karakterek szerepjáték módszer- 
el szintet lépnek, ettől jobbak, ügyesebbek, 
pontosabbak, hosszabb életűek stb. lehet- 
nek. Mivel a The Banner Saga egy taktikai 
játék, minden egyes apró tulajdonságpont 
elosztása rajtunk múlik: a készítők tényleg 
játékosok kezébe adták annak lehetősé- 
gét, hogy elkészítsék álmaik csapatát. 


a 


Deroces 


Oddleif 


5. Szerencsére Vikingföldön a 
falvak nagyon hasonlóak 


ték, és ez nem csak a csatára vonatkozik. 
A közcímben írhattam volna persze lányokat Amikor a térképen vonulnak embereink/csa- 


is, hiszen a hölgyek is tevékenyen kiveszik a pataink, akkor tudjuk, mennyi ellátmányuk 
észüket a kalandból. A játék egyik legjobb van, milyen a moráljuk, néha morgolódnak is, 
észe a nagyon érdekes és izgalmas mese, ha elégedetlenek. 

amely döntéseinktől függően alakul. Előfor- Figyeljünk oda rájuk, ha kell, rendeljünk el pi- 


dulhat például, hogy egy-egy döntésünk csak henőt, egy közeli városból szerezzünk ételt, 
három-négy vagy több nappal később váltki . sőt ha már városban vagyunk, pihentessük, 


valamilyen hatást; mondjuk valaki megsértő- " vagy épp ellenkezőleg, gyakoroltassuk hő- 
dik hőseink közül, és nem vesz részt a csatá- seinket. Ilyenkor ugyanis lehetőség van ar- 
ban, vagy pont ellenkezőleg, kezdeményező- ra, hogy különböző összeállítású csapato- 
en vesz részt, és így nem lehet kivenni ahat- kat próbáljunk ki. Persze az is lehet, hogy az 
fős csapatból. adott városban lakik valamelyik bácsikánk 
agyon oda kell figyelni arra, ki hogyan visel- vagy egy visszavonult kalandozó, ebben az 
kedik, ki mit gondol, mert ahogy haladunk esetben mindenképp tegyünk nála egy lá- 
előre a történetben, egyre inkább megismer-  togatást, hátha beáll hozzánk, vagy eset- 
jük hőseink egyéniségét. Ebbenés atörténet "— leg van valami értékes információja vagy 
estreszabásában a Stoic kiválót alkotott, híi- tárgya - hiszen a szerepjátékokra jellemző- 
szen az izgalmas események java részéről en minden hős hordhat egy , mágikus" tár- 
mi magunk tehetünk, esetleg két rossz közül gyat. Mágikusról jut eszembe: a The Banner 
kell választanunk, netán a kényszer visz rá Saga voltaképpen egy taktikai fantasy sze- 
inket egy döntésre, a játékot nem érdekli, repjáték, azonban a , fantasy" alatt ezúttal 
a következményeket pedig mi szenvedjük el. nem az agyonmágiázott klasszikusokat, ha- 
Azok a játékosok, akik szeretik az ilyen inter- . nem a Trónok harca-szerű, modern fantasyt 
aktív történetmesélést, imádni fogják a The kell érteni. 
Banner Sagát. 
A sztori néha főszereplőt és helyszínt is vált, 
hiszen a hatalmas térképen rengeteg kaland Hatalmas játékterep, kalandok, szövevényes, 


és kihívás elfér. S ha már a hősök nekiindul- izgalmas és csak a saját döntéseken múló 
tak (semmiség, a Nap megáll az égen, és az sztori, gyönyörű grafikai stílus -— ezek mind 
erdő lehelete a tragédia előszelét hozza), ak- erősségei a játéknak. Sajnos a sok csata 
kor igenis sok kaland kell nekik. Apropó ka- előbb-utóbb idegesítő lesz, mert a terepek 
land: el ne feledjük, hogy ez egy taktikai já- nem túl változatosak. Néhol van szinkron- 


"gy 
Alex Thomas alapító, Stoic: 


ang, néhol nincs -— ez nem túl konzisz- 
tens. A játék mentése sem logikus - 
itólag értesít a rendszer, előre tehát 
nem lehet kiszámítani, mikor ment. Ez- 
zel azt szerettem volna mondani, hogy 
egy kis odafigyeléssel a Stoic simán 
negcsinálhatta volna az év egyik leg- 
jobb játékát - így a The Banner Saga 
,csak" szimplán egy gyönyörű grafi- 
kájú, szuper zenéjű, jó történetű, cso- 
dás hangulatú és nem utolsósorban 

jó játék. 


HARDVER 

Pentium 4, 1,8 GHz/Athlon XP 1700-t 
CPU, GeForce 210/Radeon X600 VGA, 
Windows XP/ Win7/ Win8 


"4 taktikai csata végtelen lehetőségekkel 
"néha túl hosszadalmas az 


Minden a taktikánk- 
tól függ - szép, 
izgalmas, egyedi és 
drámai történet. 


az a. : 
s 5..s.set 
5 set részl 
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BEGBAT Pets § 
A térkép csodaszép; és rengeteg 
.információt rejt 


d 


-Az életre kelt szobrok igen ijesztőek 


, 
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2 BLACKGUARDS 


ús TNNETEZSRÉSÁGE :Csak a fejét (a csataterek által nyújtott , 
"És a gyönyörű tűzfénynél... . . előnyöket gátlástalanul kihasználva óriási 
:bézsszínűatörp  : "előnyre tehetünk szert) - E ! 


KGU/ 


A: NEKÜNK A M. A. G. U. Hősünk nem sokra emlékszik az ominó- m 


elyben állnak, mondandójukat pedig a képernyő al- 
8 "Tán, statikus (és játékbeli karaktereikre egyáltalán 
em emlékeztető) portréjuk mellett olvashatjuk. Ér- 


S., AZ A NÉMETEKNEK zus estéből, amikor volt kedvesét bru- 5, 
A DAS SCHWARZE AUGE álisan szétmarcangolva, vérbe fagy- 


- EGY, AZ AD8D KOMPLEXITÁ- va találták az erdő közepén - csak. dekes, hogy a játék rögtön az első szinten (prezen- 
SÁVAL IS VETEKEDŐ, SZÉLES annyira, hogy ő is ott volt (pár vér-. " áció, dinamika) ilyen komoly kihívásokkal küszkö- 
KÖRÖKBEN ISMERT SZEREPJÁ- arkasra emlékeztető démonnal egye- dik, mert a ronda külső remekül átgondolt, már-már 
TÉK. A Daedalic e rendszer negyedik emben). Még azt sem tudja biztosan forradalmi játékmenetet és emlékezetes történe- 


kiadását választotta új, ambiciózus, állítani, hogy nem ő követte el a gyil- et takar. 

körökre osztott szerepjátékának kosságot. Kész szerencse tehát, hogy 3 

alapjául - ennek előnyei és hátrányai is ejlesztők a börtönből kijutást szánták 

kiderülnek az első pár perc játék után. utorialnak: pár kattintás, és már meg A felemás első benyomások ellenére egy óra alatt 
is szökünk cellánkból, hogy rögtön par- ; beleszerettem a Blackguardsba - ennyi idő kellett 
ink első NPC-jével, a rossz arcú, ag- ugyanis ahhoz, hogy megértsem az elsőre felületes- 

A Blackguards (melyben Nomen Est resszív, iszákos, ámde igen szerethető séggel indokolható, hajmeresztő dizájnbeli dönté- 

Omen rossz arcú, kókler antihősöket Naurimmal találkozzunk. seket. Ilyen például az, hogy a játék - bár hatalmas 

irányíthatunk), a Witcher 2-höz ha- Az már az intro és az első pár jelenet világtérképpel, számos fő- és mellékküldetéssel, 

sonló igen darkos felütéssel indít: ka- közben látszik, hogy a Blackguardsot valamint alsóhangon 40 órás egyjátékos móddal 

rakterünk egy tömlöcben tér magá- em a grafikája miatt fogjuk szeretni: büszkélkedhet - nem más, mint gyakorlatilag csa- 

hoz, ahol a marcona pribékek vérre a karakterek és az animációk igen el- ták, állóképek, szövegtenger, valamint tábláza- 

éhesen készülnek megkínzására, val- agyoltak, még csak stílusosnak sem tok monumentális egymásutánja (nem tesz jót neki 

latására, majd kivégzésére. Ez a sötét nondhatók - a szereplők egytől egyig az sem, hogy minden csata, átvezető előtt és után 

hangulat a játék végéig megmarad, úgy mozognak, mintha székrekedés- hosszú másodpercekig bámulhatjuk az igen randára 

amit a Diablo II zenei világára haja- ben szenvednének. Azt a tanulságot is sikerült töltőképernyőket). 

zó dallamok tovább erősítenek. (Ta- levonhatjuk, hogy a rendezés sem lesz Egy csata megnyerése után sematikus hátterek 

lán éppen ezt akarták ellensúlyozniaz a játék erőssége: az átvezetők stati- vagy éppen a világtérkép előtt olvashatjuk karak- 

alkotók az agyonfilterezett mediter- kusak, a szinkron pedig csak borral je- tereink megjegyzéseit, amelyekből kiderül, hogy ők 

rán városkákkal, ahol minden giccses, lentősen feljavított szódával megy el. most éppen a börtön sötét folyosóin, egy hátbor- 

aranyló fényárban úszik?) A párbeszédek során a karakterek egy zongató temető kórói között vagy épp egy fényes 

város citadellái alatt kalandoznak. A többi a kép- 
sz ze TNNSNÉNÉLAKÉ 84 tett É zeletünkre van bízva egészen addig, míg egy város- 
nb kör közepén... álljón már BE valaki? ba nem érünk vagy egy másik helyszínre, ahol vagy 


szintén statikus párbeszédeket nézhetünk végig, 
vagy csata vár ránk. 
A városok fix látképét végigböngészve és a szerep- 
őkre kattintva megint csak azok portréi és mon- 
dandójuk bukkan fel: maga a karakter még csak 
em is tesz úgy, mintha a fejlesztők animálni próbál- 
ák volna, ahogy velünk társalog. A menübe lépve 
ulajdonságok, képességek, varázslatok, skillek bur- 
jánzó mamutfenyőfái tárulnak szemünk elé. Ezek az 
azonnal tetten érthető furcsaságok könnyen elve- 
szik az ember kedvét a játéktól... mígnem előítélete- 
it hátrahagyva el nem kezd ténylegesen játszani. 
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an . sé 


Elanors Grave 


The princess was placed in hd 
Í tomb.I donttknow what I aul 
! expect from this visit. But! ha 
start my search somewhere. 
know whathappened to me; 
Elanor had to die. 


-Visit Elanor gravein the cej 
of Neetha. 


Chapters 
eztet JI ezzrsza [7] veze 
Fan guss e] idei 
meearentőust e] inis] 


80 óra alatt a föld körül 


FEKETE HATSZÖG ÉS 

FEKETE VERTENGER 

Hamar kiderül ugyanis, hogy ezek mind 
tudatos, annak érdekében hozott fej- 
lesztői döntések, hogy a játékos minél 
inkább úgy érezze, valóban egy iga- 

zi szerepjátékkal játszik, ahol - ahogy 
a KM sem szokta - ezúttal senki nem 
fogja a kezét. Az, hogy a helyi csapos 
asszony milyen mélyen dekoltált, ho- 
gyan adja a korsót a kezünkbe, a mi 
képzeletünkre van bízva, ahogy a le- 
írások alapján az is, amit a kalando- 
zásainkból elképzelünk, és így - akár 
a papíralapú szerepjáték esetében - 
csak a fantáziánkra hagyatkozhatunk. 
És valljuk be: egy M. A. G. U. S.-parti 
során sem szempont a bestiárium il- 
lusztrációinak minősége. A hasonlatot 
folytatva - épp mint a valódi szerepjá- 
ték esetében - a csaták, a karakterek 
testreszabása és fejlődése a véglete- 
kig kidolgozott, az utolsó szögig át- 
gondolt, remek szabályrendszer alap- 
ján történik. Ez a kettősség garantál- 
ja, hogy hamar megérezzük, mi volt a 
Daedalic célja: a szerepjáték-fíling va- 
laha volt legtökéletesebb rekonstru- 


——— Character Sheet 


8 offer 


99E 


s db Mörni, 


§ £a 


, zz] 


ni 4 
Teeeenyenyeti 


00 am 2 


A túlfilterezés precedensértékű esete — 


Zurbaran 


Great plan. We can dig ourselves a grave, just in case. 


€) 1 A VÉLETLEN CSATÁK HELYÉT HIHETETLEN STRATÉGIAI 
LEHETŐSÉGEKET NNYŰJTŐ, SZÜRKEÁLLOMÁNY-IZZASZTÓ 
HARCOK SOKASÁGA VESZI ÁT HATSZÖGEKRE OSZTOTT 


TEREPEN 


álása képernyőinken, annak minden 
szépségével és hiányosságával együtt. 
Nagy szavak, de úgy gondolom, hogy 
ezt a célt sikerült elérnie a Daedalic 
csapatának. 

Igazán forradalmi húzásuk az XCOM- 
éra hajazó, ám annál jóval mélyebb 
harcrendszer kidolgozása volt. Amit a 
réven elvesztettünk, azt bőven vissza- 
kapjuk a vámon - jelen esetben a csa- 
ták során: minden egyes összecsapá- 
son látszik, hogy a végletekig megter- 
vezték a környezetet, a tereptárgyakat 
(és itt már a külcsínre sem lehet pana- 
szunk). A véletlen csaták helyét hihe- 
tetlen stratégiai lehetőségeket nyújtó, 
szürkeállomány-izzasztó harcok soka- 
sága veszi át hatszögekre osztott tere- 
pen - utóbbi minden eddigi próbálko- 
zásnál taktikusabb küzdelmeket tesz 


KT E] 


HETET 


g Capacity of the 
inds (kilogram) . 


lehetővé, ahol a helyezkedés kulcsfon- 
tosságú. A terep minden adottsága, az 
összes tárgy és csapatunk tagjainak 
pozicionálása határozza meg, hogy el- 
vérzünk vagy diadalmaskodunk. A já- 
ték itt sem fogja a kezünket: a fáklyá- 
val meggyújthatjuk ellenfeleinket, egy 
asztal felborításával fedezékre tehe- 
tünk szert, magasabbról távolabbra lő- 
hetünk, de csúszós talajon elcsúszunk 
(ahogy az ellenség is, ha odacsalogat- 
juk), és több körre védtelenné válunk. 
A törpék az alacsonyabb tereptárgyak 
mögött is biztonságban érezhetik ma- 
gukat, egy csillár leszakításával pe- 
dig akár egy kisebb sereget is likvidál- 
hatunk. 

Mi kellhet még az igazi HC szerepjá- ! 
ték rajongóinak? Egy izgalmas, for- 
dulatos történet szerethető karakte- 
rekkel. És ide is pipa kerülhet: társa- 
ink (akik közül egyszerre négy lehet 
partinkban) remekül kidolgozott, hús- 
vér karakterek, akik reagálnak csele- 
kedeteinkre, egymás megszólalásai- 
ra, és döntéseinktől függően tragikus 
véget érhetnek, vagy épp végigkísér- 
hetnek kalandjainkon - ha túl tudjuk 
tenni magunkat a pocsék szinkronon. 
Ez már csak azért sem lesz mindegy, 
mert mindegyikük remekül kidolgo- 
zott háttérsztorit tudhat magáénak. 
A történet vége felé már úgy fogunk 
vigyázni rájuk, mint saját magunkra, 
miközben egyre közelítünk az epikus 
végkifejlethez. 


FEKETE, FEKETE, 

SZÉP ÚJ VILÁG? 

A Blackguardsnak sajnos vannak 
olyan hibái, amiket nem vagyok képes 
tudatos döntésként értelmezni. Ilyen 
a kaotikus inventory, ahol kabátok 
helyére csizmák, övek helyére vértek 
kerülnek és így tovább; a rendszere- 


sen kifagyó irányítás (ó, azok a hiá- 
bavaló klikkbajnokságok csaták köz- 
ben és a menükben, amelyeknek csak 
egy jól irányzott CTRL-ALT-DEL vet- 
het véget!), a sokszor elcsúszó hang, 
a néha rosszul triggelelt történések, 
küldetések, a hosszas töltési idők, a 
stílustalan prezentáció, a baltaarcok 
és -animációk, valamint a rendezet- 
len és unalmas átvezetők... amelyek 
felett mind-mind el fog siklani az, aki 
hozzám hasonlóan hosszú évek óta 
vár egy igazán komplex, a régi szép 
időket nemcsak idéző, de azok út- 
ján tovább haladó, vérprofi szabály- 
rendszerű, szadista RPG-re. Hogy új- 
ra a kiskocsmában érezzük magun- 
kat, azokon az estéken, mikor a KM 
csak mesélt, mesélt, és bár most már 
tudjuk, hogy sosem fogjuk elfelejteni, 
abban a pillanatban legszívesebben 
megföjtottuk volna egy kanál vízben. 
A Blackguards ilyen játék: sok oda- 
adást igénylő, de igazi szerepjáték-él- 
ményt kínáló kaland. 


HARDVER 

Windows XP/ Vista SP2/ Win7 SP1/ 
Win8; 2 GHz Dual Core CPU; Nvidia 
GeForce 8600 GT/ ATI Radeon HD 2600 
XT GPU; 4 GB RAM; 20 GB HDD 


KACOR 
Felhasználóbarátnak 
felhasználóbarát, de 
ha türelmes vagy, 
igaz baráttá válhat. 
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CALL OF DUTY: GHOSTS - ONSLAUGHT 


CALL OF 


GHOSTS — ONSLAUGHT 


KEZETT AZ A PILLANAT, AMI- 

RE A CALL OF DUTY SOROZAT 
ROSSZAKARÓI MÁR ÉVEK ÓTA VÁR- 
NAK. Az új rész mind eladásaiban, mind 
pedig fogadtatásában messze elmaradt 
a korábbi epizódokétól, amitől sokan azt 
remélik, hogy valódi innovációra kényszeríti 
majd a fejlesztőket és a kiadót. Egy biztos, ez 
nem az Onslaughttal kezdődik. 
A Microsoft masináira már meg is érkezett 
a Call of Duty: Ghosts első kiegészítője, az 
Onslaught, ami sajnos túlságosan is isme- 
rős ahhoz, hogy bárki a szokásosnál maga- 
sabbra húzza tőle a szemöldökét. Az IV ter- 
mészetesen hozta a kötelezőt, sőt, volt pár 
jó ötlete is, de a kivitelezéssel nem nyűgö- 
zött le minket. 


Ter NOVEMBER 5-ÉN ELÉR- 


A Bayview egy tengerparti városban játszó- 
dik, ahol kioszkok és különböző üzletek kö- 
zött zajlik a harc, és talán az egyetlen em- 
lítésre méltó megoldása a város közepén 
átguruló kis villamosszerűség, amire egy 
turretet erősítettek. Ez jó móka volt egyszer, 
majd másodszorra is, de amikor harmad- 
szorra szedett ki egy sniper, pont olyanná 
vált, mint bármelyik CoD-pálya. Nagy vissza- 
térőnk az Iginition, ami a Modern Warfare 
Scrapyard nevű mapjének egy újragondolt 
változata. Az ,újragondolás" része lényegé- 
ben annyiból áll, hogy a területen található 
kisebb rakétákkal terrorizálhatjuk az ellent, 
illetve egy Field Order teljesítésével egy na- 
gyobbat is kilőhetünk, ami megöl mindenkit, 
aki a pálya alatti alagutakban mászkál. Van 


még egy percenként magától aktiválódó ra- 
kéta is, ami becsapódva a pályára kinyírja a 
,rossz helyen, rossz időben lévő játékosokat. 


A Containment a mintapéldája annak, hogy 
miért is CoD-oznak több millióan a világon. 
ntelligens a pályadizájn, ami ügyesen ki- 
asználja a Ghosts rész rombolható környe- 
zetét is. Új utakat nyithatunk, korábbi játé- 
kokban elérhetetlen helyekre mászhatunk 
el, és a taktikai harchoz még hozzátesz a 
pálya közepére ledobott radioaktív robba- 
ófej is, aminek közelében nem működik a 
radarunk. Egy Field Orderrel ez is felrob- 
bantható, ami kicsit átalakítja a pályát, és 
elyreállítja a radarokat. Itt éreztem a leg- 
erősebbnek az Onslaughtot. 
Jó próbálkozás volt az IW részéről, hogy a 
em hivatalos játékmódot, ahol késekkel ro- 
angálnak a játékosok, akik közül az egyik a 
gyilkos, megpróbálta azzá tenni. A Fog ne- 
vű pályán egy ködös erdőben találjuk ma- 
gunkat, ahol az egyik játékos véletlensze- 
rűen átváltozik a Halloween filmek beteg 
gyilkosává, Mike Myersszé. A horror műfaj 
rajongójaként sikerült átvergődnöm azon, 
hogy kés helyett balta van a kezemben, vi- 
szont azon már nem, hogy ez körönként 
csak egyszer lehetséges. Jó volt, ahogy fel- 
csendült az eredeti filmzene, amikor Myers 
elindult, és izgalmasak voltak a meccsek, de 
az egész egy kicsit túl kötött volt. 


A négy régi-új pályán felül az Onslaught el- 
hozza az Extinction kampányának első epi- 


zódj 


át. A sztori szempontjál 


tok semmi különlegesre; aki 


dön 
azt 


ANi 


em fogja összezavarni 
ghtfallban megismerü 


lanul ugráló idegent, egy új 
idegenszmötyivel megtöltött fegyvert, és van- 


nak 


ugyanaz marad. 
Az Onslaught 


kisebb meglepik is a pál 


jól bevált formulához, és kis 


igyekszik meggyőzni a játékosokat, hogy a 
Season Pass megéri, illetve, hogy a Call of 
Dutyban még bőven van mit megmutat. 
Kezdetnek megteszi, de 2014 végére vala- 


mi nagyon durvát kell domborítaniuk, hogy 


mindezt el is higgyük. 


HARDVER 
Win7 (64 bit)/ Wing (64 bit); Intel Core 
2 Duo E8200 2,66 GHz/AMD Phenom 


ból ne számítsa- 
látott már föl- 


kívüliekkel súlyosbított sci-fi-horrort, 


a játékmód. 
k egy új, láthatat- 
bosst, kapunk egy 


yán, de a lényeg 


agyrészt ragaszkodik a már 


ebb újításokkal 


X3 8750 24 GHz CPU; 6 GB RAM; 40 
GB HDD; Nvidia GeForce GTS 450/ATI 


Radeon HD 5870 


amit vártunk. 


Csak egy paraszt- / 
hajszállal több, mint "/ [ 


A 


AA 


/ 
f 


A medvéket többször kell megütni, ] 
hogy elszenderedjenek 


IGAZI ÚJÍTÁST SOKSZOR CSAK 

AZ INDIE CÍMEKTŐL REMÉLHE- 
TÜNK, AMELYEK FEJLESZTÉSE NEM 
A MEGSZOKOTT, BIZTONSÁGOSAN 
PÉNZT HOZÓ KLISÉK MENTÉN TÖR- 
TÉNIK, HANEM VALAMI ÚJAT HOZ, 
AMIÉRT LELKESEDIK A KÖZÖNSÉG. 
Nincs ez másként a Dustforce esetében 
sem, hiszen alapvetően ki gondolná, hogy 
egy partvisra és a gazdájára felhúzott 
cím egészen meggyőző értékeléseket kap- 
at a játékosoktól? Márpedig így van, mi- 
vel a korábban PC-re kiadott platformer 
ost megérkezett konzolokra is, melyekkel 
ugyanolyan jól bele lehet feledkezni, mint 
na számítógépen játszanánk. 


! ASSANKÉNT MEGSZOKJUK, HOGY 


Ebben a játékban semmi nincs túlbonyo- 
ítva, azaz adott egy takarítóeszköz, il- 
etve néhány karakter, akik között külö- 
nösebben semmiféle eltérés nincs, kivéve 
az életkorukat, illetve a nemüket. Velük 
kell pályáról pályára járva eltakarítani az 
avart, és bozótnak kinéző valamiket szét- 
csapkodva állatkákat kiszabadítani, majd 
a pálya végén kábára verni egy szeren- 
csétlen barnamedvét, aki egyébként va- 
ószínűleg semmiről nem tehet. Ez a faj- 
ta egyszerűség jellemző az irányításra is, 
ármint ami az akciókat illeti, mert tu- 
dunk lassan és gyorsan haladni, ugrani, il- 
etve kisebbet avagy nagyobbat suhintani 
a partvisunkkal. Mindez azonban semmi- 
e nem lenne elég, ha nem lennének jól ki- 
alálva az egyre nehezedő szintek, melye- 


ket az úgynevezett Nexusból tudunk elérni; 
ezek különböző környezeteket dolgoznak 
fel. Miután a tutorialban elsajátítottuk a 
megfelelő mozdulatokat és trükköket, me- 
netünk szabadon kóborolni, ami azt jelenti, 
hogy összesen ötven pályát fogunk felde- 
íteni és lehetőség szerint kitakarítani, de 
készüljünk fel, hogy már viszonylag hamar 

egnehezedik a dolgunk, mert nem a fake- 
zűeknek lett kitalálva ez a cucc. 


) ? A Y VU S( A ezt] e. 
Alapvetően az a jó, ha minél hamarabb ki- 
takarítjuk az egyes szinteket, azonban nem- 
csak annyi a dolgunk, hogy megyünk balról 
jobbra (arra ott a Mario), hanem közben kü- 
lönböző gödrökön és szakadékokon kell át. 
ugranunk, ügyelve a lezuhanásra és a pen- 
geéles felületekre. Mint a Marióban... Itt jön 
a képbe a sok-sok lehullott falevél, amely 
a gravitációval dacolva olykor a plafono 
vagy az oldalfalakon gyűlik fel, de minden- 
nek semmi jelentősége, hiszen a lényeg az, 
hogy ezeket gyors egymásutánban tüntes- 
sük el, és akkor bónuszként viharosan für- 
gék leszünk. Ha nagyon ügyesek vagyunk, 
úgy teljesítményünket a többiekkel is meg- 
oszthatjuk, nem is beszélve a PC-n igen jól 
működő pályaszerkesztőről, ami garantálja 
a hosszabb szórakozást. Itt említenénk meg 
az első hallásra szerfelett egyszerűnek tűnő, 
ám mégis nagyon megragadó és jópofa mu- 
zsikát, ami az egész játékot jellemzi. Grafi- 
kailag ne várjunk csodát, a Dustforce nem a 
videokártya megizzasztására lett kitalálva, 
kább a játékmenettel hivatott elcsábítani 
a homo ludenst. 


Teszt 


DUSTFORCE 


:A bokorszerű valamikből apró 
iószágokat püfölhetünk ki 


Aki nem bírja a gyűrődést, az tartsa magát 
távol ettől a produktumtól, mert bizony vi- 
szonylag hamar eljutunk oda, ahol egy hét- 
éves gyerek virtuóz ügyességgel áthámozza 
magát az akadályokon, míg az idősebb (pél- 
dául apakorú jómagam) próbálkozó tucat- 
szor elvérzik ugyanott (mint a Marióban). 
Ez gyorsan elveszi a játékkedvet, és innen- 
ől az a fajta frusztráció lehet úrrá az em- 
beren, ami megakadályozza, hogy legköze- 
ebb ismét Dustforce-hangulatba kerüljön. 
indezek ellenére mint indie játék szerfelett 
egyedi és szórakoztató, de kell hozzá ügyes- 
ség és reflex (említettem már a Mariót?), il- 
etve lehetnek olyanok, akik csekélynek érez- 
hetik a motivációt a sztori hiánya miatt. 


HARDVER 

Windows XP/ Vista/ Win7; Core 2 Duo 
CPU; 1 GB RAM; 400 MB HDD; videokártya 
(Shader Model 2.0) 


"4 eredeti ötlet 

"4 aranyos zene 

"4 pályaszerkesztő 
- egyeseknek nehéz lehet 
- nincs sztori 


RG 
Mindenki előbb a 
saját háza táján 
sepregessen! 


Vt 
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Teszt 


2 OCTODAD: DADLIEST CATCH 


sa SOKÁBE 
! Ez a polc nem ide való 


LEHENGERLŐ INDIE-FEL- 
HOZATALÁBAN MEGLÁTTAM AZ 0€- 
TODAD: DADLIEST CATCHT, AZONNAL 
HEVESEN NYOMKODTAM AZ ELŐ- 
RENDELÉS-GOMBOT. Engem a beteg, de / 
legalábbis egyedi ötletek mindig nagyon ba 
meg tudnak fogni, az indie fejlesztők mun- 
káit kétpofára zabálom (avagy halmozom 
fel Steam-könyvtáramban), a Young Horses 
pedig valami olyan abszurdat teremtett, 
amire azt mondtam, hogy bármi áron, 
de nekem ez a kell. Aztán kis utánajárás 
után kiderült, hogy PC-re is jön, ráadásul a 
PS4-es változatnál korábban, szóval nagy 
megkönnyebbülésemre találtam egy okot, 
hogy az egyébként étkezésre szánt pénze- 
met miért öljem egy új masinába egyetlen 
játék miatt (na jó, nagy vonakodva azért a 
Killzone: Shadow Fallt is végigvittem volna). 
Végül megjött az iskolai projektből félig- 
meddig teljes játékká fejlődött Octodad, 
én pedig percekig szórakoztattam magam 
azzal, hogy aput pörgettem a fészerben a 
labdák között. 


s 


4 ] 0 / . f fa 1! 
Mert ha nem láttátok volna, apu nem egy 
ember: az ő bőre bizony nem körömvirág 
krémtől sárga, hanem attól, hogy igazából 
egy polip - de ha öltönyt vesz fel és ren- 
desen viselkedik, senki nem veszi ezt észre 
rajta. Cipő sem kell, a kalap is csak divatos 
kiegészítőnek jó. Felesége és két ember 
(nem félig polip, félig ember, hanem teljes 
mértékben ember) gyermeke sem sejti a 
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v 


64! 


essssaló 
- Szia drágám, hazajöttem. 
Vagyis nem úgy haza... 


OCTODAD: [7 
DADLIEST CATCH 


IKOR ELŐSZÖR A TAVALYI FT 
E3-ON A PLAYSTATION 4 ((9 6) 


trükköt, de ezért apunak komolyan meg kell 
szenvednie a hétköznapok kihívásaival. 

Ő is olyan, mint bármely más családapa: éb- 
redés után kávét főz, hamburgert süt, és le- 
nyírja a füvet. Amilyen hétköznapinak hang- 
zik ez számunkra, olyan nehéz, ha kezek he- 
lyett csápok, lábak helyett szintén csápok, 
és test helyett hogy-hogy nem megint csak 
csápok bújnak meg az elegáns öltözék alatt. 
Octodad tehát nincs könnyű helyzetben, és 

ez direkt van így: nekünk kell őt irányítani, de 
egyszerre csak egy végtagja felett tudjuk át- 
venni az irányítást. Lépegetni még úgy-ahogy 
nem nehéz, de amikor már mászni is kell, ha- 
mar eluralkodhat a káosz. Ez az elején nagyon 
vicces helyzeteket szül - a szupermarketben 
rombolni akármilyen veszélyes is (ha túl sokat 
szerencsétlenkedünk, az álca lehullhat), rend- 
kívül vicces, de egy esküvőn táncolás közben 
éreztem először, hogy atyaúristen, ez a játék 
tényleg olyan, mint amilyennek gondoltam. 


Míg a játék kezdetén, a nem hivatalos tuto- 
rial alatt a ház körül kell tevékenykedni, ad- 
dig később egy végzetes kirándulást teszünk 
egy... japán diplomata táljába. Na jó, nem 
oda, hanem az akváriumba, ami a tengerből 
szökött Octodadnek nem éppen álmai ott- 
hona. Néhány jópofa, de néha azért idegesí- 
tő minijáték teljesítése után elkezdenek bo- 
nyolódni a dolgok, egy óra alatt már a játék 
második felénél tartunk, ami már inkább le- 
felé görbítette a szánkat. Lopakodni kell, ami 
alapvetően oké lenne, de Octodad akkor is 
szinte irányíthatatlan, amikor átlagos életét 
éli. Az ellenfelek szinte egyből észreveszik, a 


hajó peremén elsomfordálni piszok nehéz fel- 
adat, ami mondjuk a második próbálkozásig 
vicces, utána meg már inkább csak hevesen 
rángattam az egeret, hogy nyugtassam ma- 
gam. Végül olyan két óra játék után elértem 
a végkifejlethez, de boldogabb lettem volna, 
a a szórakoztató szerencsétlenkedés nem 
csap át idegesítő szerencsétlenkedésbe. 
Vajon tényleg ennyi volt ebben, és a formulából 
nem lehet többet kihozni? A coop mód, mely- 
ben legfeljebb négy játékos egy-egy csápot irá- 
yít, szintén nagyon vicces, de ez is nagyjából 
csak addig, amíg el nem jutunk a játék feléig. 

A Young Horses bebizonyította, mennyire zse- 
iálisan jó fejlesztőcsapat, kreativitásával még 
sokra viheti, de az Octodad: Dadliest Catchet 
egy kicsit túlerőltették. 


HARDVER 

Windows XP SP3, Intel Core 2 Duo 2.0 
GHz, 2 GB RAM, Intel Core HD 4000/ 
Nvidia 8800 GT/ATI Radeon HD 4850, 
3 GB szabad hely 


4 senki nem sejt semmit 
azene 

"4 a játék első fele 

- a játék második fele 

- néha túl frusztráló 

- furcsa kameramozgás 


PACA 
Jó tudni, hogy polip- 
ként nem a kávéfőzés 
okozza a legna- 
gyobb gondot. 


WOLOTRON 


PENNYTRON 


LEONOTRON 


SHELDRON 


AGYMENŐK 


7. EVAD 


MÁRCIUSTÓL 


COMEDY C)i1v4álN3a5 


AMYTRON 


www.comedycentral.hu 


Teszt 


2 DRAGON BALL Z: BATTLE OF Z 


GON BALL VOLT AZ EGYETLEN 

FILM, AMI EL TUDOTT RÁNGAT- 
NI A-KOGSMÁBÓt KÖNYVTÁRBÓL, 
MERT BÁR SOKSZOR EGY-EGY TECH- 
NIKA KIVITELEZÉSE AKÁR PERCE- 
KET IS IGÉNYBE TUDOTT VENNI, A 
SOKAK SZÁMÁRA FÁRASZTÓ, DE A 
SZERINTEM EGÉSZEN HUMOROS DI- 
ALÓGUSOK ÉS A SOKFÉLE SZEREP- 
LŐK MEGSZERETTETTÉK MAGUKAT. 
szonyatos mennyiségű játékadaptáció 
született belőle, és talán még vegyes 
tüzelésű kazánon is játszhattuk, de külö- 
nösen mély nyomokat csak kevesekben 
agyott, mert valahogy soha nem sikerült 
kiemelkedőt nyújtania. A Dragon Ball Z: 
Battle of Z-ben azonban próbáltak újítani, 
gyanakkor olyan lehetőségek vesztek 
, amelyek korábban adottak voltak, így 
nemigen bízhatunk abban, hogy ezek az 
újítások csakis előremutatóak lehetnek. 


Feeser KOROMBAN A DRA- 


a) 


Érdekes, de valójában teljesen felesleges 
enne vergődni azzal, hogy ismertessük a 
sztorit, mert bár a tévés sorozatban fon- 
tos események követik egymást, a játék 
nkább azzal foglal le minket, hogy mód- 
szeresen és kitartóan péppé verjük min- 
den ellenfelünket, aki csak az utunkba ke- 
rül. Ettől függetlenül az átvezetők mutat- 
nak néhány történeti elemet, mindezek 
azonban nem sok jelentőséggel bírnak a 
Dragon Ball univerzum ismerői számára, 
arra pedig csekély az esély, hogy aki ed- 
dig semmit nem tudott róla, az majd pont 
most vág neki az ismerkedésnek. Mind- 
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: Bizonyos mértékig személyre 
egesz . szabhatjuk a kinézetet 


f 
Ka 


: Ahogy megszokhattuk, hőseink 
. nem földhözragadt szereplők 


unh 


ezek ellenére a Story Mode végigjátszása 
erősen ajánlott, tekintettel arra, hogy azok- 
ból is játszható karakterek lesznek, akik 
ezen a szálon ellenségként szerepelnek. 


A Battle of Z egyik legnagyobb erőssége a 
kooperatív játék lehetőségében rejlik, mely- 
nek köszönhetően többen is nekiveselked- 
hetünk ellenfeleink elpáholásának, ami már 
csak azért is ajánlott, mert általában ellen- 
lábasaink sincsenek egyedül, vagy ha még- 
is, akkor hirtelen olyan nagyra nőnek, amek- 
korát eddig csak a Pacific Rimben láthat- 
tunk, és ilyenkor jó, ha nem egyedül ütjük a 
fülük tövét. Ebből már sejthető, hogy képe- 
sek látványos átalakulásra, de ha ismered a 
sorozatot, ezen nem fogsz meglepődni, de 
azon már annál inkább, hogy mi ugyaner- 
re nem vagyunk képesek, tehát aki a koráb- 
bi címekben az ellenkezőjéhez szokott hozzá, 
az most szokjon le. 

Azonban ahogy azt régebben megtapasz- 
talhattuk, most is bőséges karakteráradat- 
ra számíthatunk, hiszen rengeteg szereplő 
bőrébe bújhatunk bele, így simán lehetünk 
Son Goku, Piccolo (Idősebb Szívtelen Sá- 
tán), Krilin, Raditz vagy Nappa, és megany- 
nyi név a naptárban. Ehhez passzol az aré- 
nák mérete is, ahol bőven lehet rohangálni 
(repülni), és ha olyanunk van, akár egy na- 
gyobb sziklát is simán darabjaira robbant- 
hatunk, de célszerűbb inkább ellenfeleinkre 
tartogatni a delejt. 


e d e ( ) 5 mé 
Az irányítás nincs túlbonyolítva, gyakorlati- 
lag három dologra kell koncentrálni, vagy- 


Ha többen verünk el valakit egyszerre, 
, azitt erény, és nem gyávaság . Who) 


is a védekezésre, meg a kis támadásra és a 
nagy támadásra, ám ennek ellenére a moz- 
gások nem tűntek unalmasnak vagy túlzot- 
tan repetitívnek. Ahogy az előbb is említet- 
tük, a csapatalapú megközelítés egyben azt 
is jelenti, hogy általában több ellenféllel kell 
elbánni, de közülük egyszerűen kiválaszthat- 
juk, hogy melyiküket kívánjuk a talajba dön- 
gölni, szóval ez sem okozhat gondot. 
Összességében azt lehet mondani, hogy a 
grafika a PS Vita kivételével (amin egész 
csinos) erős közepes, és ha egyedül ját- 
szunk, hamar elunhatjuk a dolgot, de isme- 
rősökkel/ismeretlenekkel együtt sokkal szó- 
rakoztatóbb tud lenni, bár a nyolcszemélyes 
Battle Royale mód olykor kaotikussá válhat. 
Azonban az ArtDink címében semmilyen té- 
ren nincs annyi plusz, amennyivel bármi- 
lyen szempontból emlékezetes maradhatna, 
ezért a játék valahol a középmezőnyben fog- 
lal helyet, de ott is csak ideiglenesen. 


"4 csapatjátékos mód 
"4 rengeteg szereplő 
"4 valamelyest rombolható környezet 


- játékosként semmi átalakulás 
- egyedül unalmas 
- nincs meg benne a szükséges plusz 


RG 
Mindegy, hogy kit, 
csak ütni lehessen. 


Teszt 


SPELLFORCE 2: DEMONS OF THE PAST 


Az egyik legszebb bázis... 
és ez sokat elmond . 


OSPELLFORCE 2: 
DEMONS OF THE PAST 


tet lépünk, kincset gyűjtünk, hőseinket újabb, "nek hódolnak, a sajátos műfajkoktél, amely- 
erősebb cuccokkal szereljük fel, miközbei nek a játék rajongóbázisát köszönheti, mos- 
ikromenedzseljük katonáinkat, bázist épí- tanra igencsak kinőtte magát. Annyi új 
ÁR PERC JÁTÉK UTÁN UGROTT tünk és ügyelünk, hogy hőseink életbenma- szabály, részlet került be, hogy míg a régi já- 
P: HOGY A SPELLFORCE S0- radjanak: ellenkező esetben ugyanis korláto- tékosok értékelni fogják a kifinomult játék- 
ROZAT TÖBB ÉVVEL EZELŐTTI zott idő áll csak rendelkezésünkre, hogynem egyensúlyt és a lehetőségek tárházát, a kez- 
UTOLSÓ KIEGÉSZÍTŐJÉT IS ÉN kevés erőfeszítéssel feltámasszuk őket a dők kirekesztettnek fogják érezni magukat. 
TESZTELTEM. 53 százalékom a tanúja, egfelelő helyen, hacsak nem akarjuk a leg- A játék nálam sokszor fagyott, kidobott a 
hogy nem hagyott bennem mély nyomokat. tóbbi mentett állást visszatölteni. Mindezt desktopra, vagy triggerelt oda nem illő át- 
Viszont ha egy játéknak nyolc évvel a meg- hatalmas pályákon tehetjük, aminek az elő- vezetőt. A multiplayer nem vetekedhet a 
jelenése után még mindig megvan a biztos yei és a hátrányai is rögtön érezhetők: bár legjobb RTS-ek hasonló opcióival, így akár 
rajongói bázisa, az jelent valamit. A Nordic ez jelentősen növeli a realitásérzetet, sokszor az új részt is elkönyvelhetném lélektelen va- 
Games ezúttal is hazánk fiaira, a Mind Over osszú percekig kell várnunk, hogy egysége- caknak. Mégsem teszem; érezhetően kifor- 
atter fejlesztőire bízta, hogy megágyazza- ink A-ból B-be jussanak. rott, határozottan grandiózus fináléról van 
nak egy majdani SpellForce 3 számára. szó, amelynek esetében épp csak az újon- 
A nyolcéves motor csak ritkán éri el a friss cokról feledkeztek meg. 
címek képi minőségét, hiába az új fény- Bár a játék nem innovatív, annál komplexebb: 
árnyék kezelés és a szélesvásznú felbon- aki újoncként veti bele magát az önállóan 
tás. A pályák távolról változatosak, a csa- is játszható címként hirdetett kalandba, ha- HARDVER 
ták grandiózusak, de karaktereinkre köze- ar elvérezhet: komolyabb tutorial híján azt Windows XP SP3/ Vista S$P2/ Win7/ Win8; 
lítve baltaarcú pixelbabák bámulnak vissza sem tudtam, hova kapjak a statisztikák, gom- AND 1miasi Duel öroz ez GrÜLTB 
; EB 5 jé Seki RAM; Nvidia GeForce 8800/ ATI Radeon 
ránk. A zene elmegy, a hangeffektek hamar bok, skill- és spellfák rengetegében. Arról már HD 3870 GPU: 9 GB HDD 
idegesítővé válnak, és a szinkron felejthető. em is beszélve, hogy bár érződik, hogy egy 77 TE 
Ám a SpellForce sorozatot nem a külcsín, agyívű történet lezárásáról van szó - mivel a 
hanem az RPG- és RTS-elemeket virtuóz játék az elmúlt nyolc év fináléja -, nem sokat 
módon elegyítő játékmenet miatt szeretik. értettem a történetből. Az új játékosok úgy 


érzik majd magukat, mint egy fontos beszél- 

getés közben, aminek csak a legvégére értek 
Sokan elkeseredtek, mikor a Blizzard, min- oda, amikor már nincs idő arra, hogy az alap- 
den RTS ősatyja, a Warcraft harmadik ré- konfliktust is megosszák velük. 

sze után MMO-vizekre evezett. Nekik szol- 
gált falat kenyérül a SpellForce első ré- 


sze, és most is őket célozták meg, csak épp Amellett, hogy az MI sokszor butácska, és Standalone? Olyan, . [/ 
sokkal kidolgozottabban, összetettebben. külön-külön nézve sem a stratégiai, sem a minthaaLostota  [/ 
Több hőst kalauzolunk végig a három frak- szerepjátékos-elemek nem érik el azon re- negyedik évadnál 4 
ciót kínáló egyjátékos kampányban, szin- mekművek szintjét, amelyek csak az egyik- A kező EnÉG A 
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Teszt 


EUROPA UNIVERSALIS IV: 
CONOUEST OF PARADISE 


r Hiába az új világ, a - 
kalózok a régiek . ZA 
ii 3 h 


r Portugália és Új-Portugália véres 


! 


. harca a gyarmatokon 


EUROPA UNIVERS 


ALIS IV: 


CONOUEST OF PARADISE 


ÉGRE MEGADATIK AZ ÉLMÉNY, 
Wes VALÓBAN MI FEDEZZÜK 

FEL AMERIKÁT. Talán első látás- 
ra ez nem is olyan nagyon fontos, de ha 


belegondolunk, akkor eddig bármelyik olyan 


játékban, amely a történelmi tényekhez 
ragaszkodva mutatta be a gyarmatosítást, 
tudtuk, merre kell hajózni, mit kell csinálni, 
és mit hol találunk. Akinek elég az Újvilág- 
ból ennyi, az itt is felfedezheti az említett 
módon, de aki többre vágyik, azt kellemes 
meglepetés fogja érni. 


Nagyon fontos, hogy a játék legfőbb tulaj- 
donságaként beharangozott véletlen tér- 
képgenerálás csak a nagyon korai időkben 
elindult játékokra érvényes. A 13. század- 
ban még hajlandó a gép véletlenszerűen 
generálni az Újvilágot, de utána már nem: 
magyarán nem nézhetjük meg, milyen lett 
volna egy alternatív Amerika az 1700-as 
években. Legfeljebb akkor sikerülhet ez, ha 
időt nem kímélve végigjátsszuk a százado- 
kat egészen a 18-adikig. Persze ilyen eset- 
ben ne várjunk el történelmi hűséget és hi- 
telességet, pláne hogy minden egyes pró- 
bálkozás totálisan más eredményt hoz. 


Példának okáért a provinciák nevei is össze- 


kavarodhatnak, tehát olyan tartományok 


kötnek ki egyi 


ságban jele 


tól. Vicces ap 


egyáltalán 


Tapasztalatai 


tor sokszor 
kontinenst 
és kolonizái 


ás mellett, ai 


melyeket a való- 


ntős távolság vál 


aszt el egymás- 


óság, ami ebben az esetben 
nem tekinthető problémának. 
m szerint a véletlengenerá- 
nagyon furcsa al 


akú szigeteket/ 
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oz létre, amelyek felfedezésével 
ásával meggyűlik majd a bajunk. 


Ez azért is igaz, mert a játék, köszönhetően 
az újdonságoknak, nem lett egyszerűbb, sőt! 


Akár az igazi, akár a véletlenszerűen gene- 
ált Amerikával játsszunk, észre fogjuk ven- 
ni, hogy a kolóniák viselkedése erősen meg- 
változott. Az alap EU IV-ben is meg lehe- 
tett hódítani Amerikát, most azonban sokkal 
jobban kidolgozott kolonizációs lehetősége- 
ket kapunk. A legfontosabb, hogy a kolóniák 
függetlenedni akarnak, és maguk is szuper- 
hatalommá válnának, vagy a saját jogukon 
kívánnak az indiánokkal harcolni. Ez pedig 
nem egyszerű, ugyanis Európában sem áll 
meg ám az élet! Hiába igyekszünk a gyerek- 
cipőben járó gyarmatokra figyelni, ha köz- 
ben hazai fronton is helyt kell állni egy vagy 
több támadással szemben. Olyankor a távol- 
a küldött erőforrások hiánya hátrányt je- 
ent, a kolóniák pedig kihasználva a lehető- 
séget függetlenedni kezdenek. Igazi gyarma- 
tosító hatalomhoz tehát komoly erőforrások, 
fejlett technológia és nagy mázli kell. 
Amennyiben valamelyik indán nemzetet irá- 
nyítjuk, ne feledjük, hogy alapvetően telje- 
sen másképp gondolkodtak. Sokkal inkább 
az motiválta őket, hogy termékeny földet 
találjanak, nem pedig a területhódítás. S 
persze kifejleszthető technológiáik is tel- 
jesen mások. Cserébe az élmény egyedi 

és különleges. Nekem még nem sikerült a 
contraconguista, azaz indián nemzettel le- 
rohanni Európát, de nem adom fel. 


Paradoxos szokás szerint a nagy kiegészí- 
tő mellé jött egy ingyenes javítás is, az 14- 


es, amelyben a kereskedelmi utakat dolgoz- 
ták át és tették jobbá. Ezzel azok is játsz- 
hatnak, akik nem vették meg a Conguest 
of Paradise-t. A dolog lényege az, hogy na- 
gyobb szabadságot ad kereskedés tekinte- 
tében azért, hogy a terjeszkedésre, a hódí- 
tásra vagy a kolóniákra figyelhessünk. Ez 
nindenképp üdvözlendő. 

Mindent összevetve az eredeti játék nélkül 
em működő kiegészítő nagyon érdekes le- 
etőségeket kínál azoknak, akik szeretnék 
Amerika felfedezését és gyarmatosítását 
újra és újra eljátszani, illetve akik - szimpa- 
tizálva az indián törzsekkel - netán meg- 
akadályoznák az egészet, és a tengerbe sö- 
pörnék az európaiakat. Habár ez utóbbi 

em hiteles, mégis élvezetes, és igencsak 
megnöveli a játék újrajátszási lehetőségét. 


HARDVER 

Windows XP/ Vista/ Win7/ Wing; Intel 
Pentium IV 2,4 GHz/ Amd 3500- CPU; 
2 GB RAM; Nvidia GeForce 8800/ ATI 
Radeon X 1900 512 MB GPU; 2 GB HDD 


Nagyon tetszik a vélet- 
lenül generált térkép, 

, de ettől még nem 
tökéletes a játék. 


HAJ EETME AA ág én ax 
A ninazsa, aki penge 


akart lemni 


SHADOW BLADE 


O Kiadó Crescent Moon Games Fejlesztő Crescent Moon Games 
LL. Platform IOS Röviden Hogyan lesz egy nindzsából szupernindzsa? Úgy, 
pa hogy sokat ugrál és kaszabol. iTunes Rating 9 


NINDZSÁS JÁTÉKBAN 

- SZEMBEN PÉLDÁUL AZ- 
ZAL, AMIT AZ INTERNET ÚGY 
ÖNMAGÁBAN TERJESZT A NIN- 
DZSÁKRÓL - NEM AZ ÁRNYÉK- 
BÓL HIRTELEN ELŐPATTANVA 
KELL A MEGZAVARODOTT KATO- 
NÁKAT EGYESÉVEL KIIKTATNI. 
Amolyan katanával szerelt Rambo 
módjára be kell állni az ellenfelek al- 
kotta kör közepére, majd mindenkit a 
lehető legapróbb darabokra szeletel- 
ni. A Shadow Blade főszereplője, Kuro 
sem az a sunyi fajta, de egy nindzsa 
nem csak lopakodva lehet hatékony. 
Emberünk láthatóan képzett, viszont 
úgy érzi, van még mit tanulnia, ezért 
elindul, hogy megkeresse az utolsó élő 
nindzsamestert. 
A mobilos platformerek általában az 
irányításnál véreznek el, de a Shadow 
Blade-nél épp az irányítás lett külö- 
nösen jó. Kétféle mód van, a hagyo- 
mányos , A-B gomb és D-Pad" kombó 
mellett suhintásos-érintéses (soha nem 
fogom megtalálni a megfelelő fordí- 
tást a ,swipe"-ra) irányítást is választ- 
hatunk, ami iPhone-on és iPod touchon 
kényelmes, iPaden már nem annyira. 
Negyven szintet kell teljesíteni, hogy 
Kuro eljusson céljához. A cikk elején 
említett sztorival valószínűleg nem le- 
hetne díjat nyerni, de a szintek azért 
logikusan vannak felépítve, és ki- 
csit sem egysíkúak. A dojo, a hegyvi- 
dék és a város szépen és részletesen 
van megrajzolva, a környezet megra- 


td az 
Esz HOGY A LEGTÖBB 


gadó. Minden szint teljesíthető pusz- 
tán azzal, hogy eljutunk a végéig, de 
mint a legtöbb alkalmi játékosoknak 
is szóló mobilos játékban, úgy itt is a 
már jól ismert ,háromcsillagos" rend- 
szerrel találkozunk. Két csillagot - itt 
shurikent - nem nehéz összegyűjteni, 
az egyik feloldásához fényes izéket kell 
gyűjtögetni, a másikat pedig a pályán- 
ként két elrejtett ikon megtalálásá- 
val szerezhetjük meg. A harmadik csil- 
lag megkaparintása viszont rengeteg 
ügyességet igényel, ezt ugyanis csak 
akkor kapjuk meg, ha egy perc alatt 
teljesítjük a pályát, de oly módon, hogy 
közben minden feladatot elvégzünk. 

A Shadow Blade-et leginkább az irá- 
nyítás emeli ki a többi platformer kö- 
zül, de témájával, megvalósításával is 
sok rajongót szerezhet. Kicsivel több 
pálya azért elfért volna. 


"4 mindkét irányítási mód jól működik 
4 egyre okosabb és erősebb ellenfelek 
4 logikusan változó környezet 

.- nehéz megszerezni három shurikent 


.- aki nem maximalista, hamar 
végigjut rajta 


PACA 

Kaszabolj gyorsan, 
hátha nem látnak 
meg. 


Teszt 


SHADOW BLADE, SKATEBOARD PARTY 2 


SKATEBOARD PARTY 2 


O Kiadó Ratrod Studio Fejlesztő Ratrod Studio Platform IOS, Android, 
Windows Phone Röviden Kevesen tudtak a Tony Hawks Pro Skater 


EHEZEN TUDOK NEM ELFO- 

GULT LENNI A GÖRDESZKÁS 

JÁTÉKOKKAL SZEMBEN. 
A haverokkal való, olykor deszkázást 
is magában foglaló lógásból hazaérve 
rendszerint valamelyik Tony Hawk 
játékban kaptam elő a deszkát. És 
habár sokak számára az American 
Wasteland után meghalt a sorozat, a 
Tony Hawks Pro Skater HD-val sikerült 
egy kicsit újra átélnem azt az élményt, 
amit az első egy-két rész nyújtott. Sok 
minden történt azóta, a Skate sorozat 
megmutatta, hogy másképp is lehet 
deszkás játékot csinálni és sikerre 
vinni, de a kategória mostanra nem 
kínál túl sok örömet a konzolos és PC-s 
játékosoknak. Mobilon ugyanakkor 
más a helyzet. 
A Skateboard Party 2-t nem kell so- 
káig nézni, hogy az ember felismer- 
je rajta a Tony Hawk játékoktól ka- 
pott ihletet. Amikor viszont elkezdünk 
játszani, akkor rá kell jönnünk, hogy 
nincs korlátlan rámpán csúszás, nincs 
guggolva száguldozás. Jobban hajlik 
a valóság felé, de azért még mindig 
megvan benne a kellő elrugaszkodás. 
Többen is megpróbálták már megta- 
lálni a tökéletes irányítást egy gör- 
deszkás játék számára, de végül csak 
eljutunk arra a pontra, ahol minden- 
ki belátja, hogy ez bizony csak gom- 
bokkal fog működni. A játékban jobb 
oldalon négy, ismerős ikonokkal ellá- 
tott gomb szerepel, mindenki számá- 
ra egyértelmű, melyik mire való. A bal 
oldalon lévő analóggal irányíthatjuk 


Z játékok nyomdokaiba lépni, a Skateboard Party 2-nek sikerült. GPR LM 


emberünket, illetve a trükköket is en- 
nek különböző irányokba mozgatásá- 
val váltogathatjuk. A trükközésért EXP 
jár, amivel képességeket, felszerelése- 
ket és új pályákat oldhatunk fel. Utób- 
bira inkább azok fognak költeni, akik 
nem tudják teljesíteni az egyébként 
egy kis gyakorlás után nem kimondot- 
tan nehéz feladatokat. Aki már úgy ér- 
zi, magabiztosan adja be a trükköket, 
online is vetekedhet másokkal. 
És mitől lehet még több pontot szerez- 
ni egy deszkásnál? A zúzós zenével. 
Vannak olyan számok, amiket valame- 
lyik THPS-ben hallottam először, és 
a mai napig hallgatom. A Skateboard 
Party 2 zenéi ugyan kevésbé ismertek, 
de ugyanúgy hangulatba hoznak. 
A hangulat márpedig nagyon a helyén 
van. A Skateboard Party 2-t minden- 
ki próbálja ki, aki anno THPS-fan volt, 
közel olyan jó, nekem elhihetitek. 
Paca 


4 THPS-t idéző játékmenet 

"4 van úgynevezett fizika 

4 pont jól eltalált nehézség 

.- csak türelmeseknek ajánlott 

.- a gombok nem mindig reagálnak jól 
.- egyensúlyozni gyakorlatilag lehetetlen 


PACA 
Nem hibátlan, de 


kétség kívül ez az 
egyik legjobb desz- 
kás játék mobilokon. 
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JNEmEea 


Teszt 


ARCHANGEL, DETECTIVE GRIMOIRE 


ARCHANGEL 


O Kiadó Unity Games Fejlesztő Black Tower Studios Platform Android 


rel 
E 


OMBA MÓDRA SZAPOROD- 
G:" MOSTANSÁG AZ 

ÚGYNEVEZETT , DUNGEON 
CRAWLER"-EK, MELYEKNEK A 
KIRÁLYA AZÉRT TOVÁBBRA IS 
ADIABLO III. Sötét katakombákban 
barangolni és mindenféle alvilági lé- 
nyeket kaszabolni mindig mókás dolog, 
még ha az izometrikus nézetet néhá- 
nyan idejétmúltnak is tartják. Mit lehet 
még kihozni a Diablóhoz hasonló játé- 
kokból? Nos, ezt nem az Archangelen 
keresztül fogjuk megtudni, de amíg 
valaki előáll valami igazán újjal, miért 
ne játszanánk egy olyannal, amilyet 
mindig is szerettünk? 
Az, hogy az Archangetlt a Unity Games 
adja ki, viszonylag sokat elmond arról, 
hogy tulajdonképpen miért is született 
meg a játék. A Unityt mint játékmotort 
továbbra is főleg azok használják, akik 
próbálnak konzolos minőségű játéko- 
kat készíteni mobileszközökre, és ha 
ezen játékoknak van is néhány hiányos- 
sága, az biztos, hogy szépek. Egy köz- 
vetlen felügyelet alatt fejlesztett játék- 
tól pedig főleg elvárjuk, hogy szép le- 
gyen. És az is. 
Nem agyaltak túl sokáig a sztori ki- 
dolgozásán: vagyunk mi, a hős, aki 
majd jól rendet tesz a démonok kö- 
zött, meg vannak a démonok, akik azt 
játsszák, hogy le akarnak győzni min- 
ket. Nekünk szerencsére nem csak 
egy rozsdásodó kardunk és egy leg- 
feljebb tálcának jó rozoga pajzsunk 
van, rendesen felkészültünk a harc- 
ra, és amúgy is, tudunk tűzgolyót lő- 
ni, ami meg minden életszituációban 
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Röviden Vajon eljön az az idő, amikor elegünk lesz a katakombákban 
kúszásból? Az Archangel már-már túladagol. GPR MM 


jól jöhet. Például ha démonokkal kell 
harcolni, akkor különösen. 
A különböző támadásokat gesztu- 
sokkal aktiválhatjuk: ha például kört 
rajzolunk egynéhány elhullott ellenfél 
köré, csicskásainkként élednek újra, 
és mellettünk fognak harcolni, amíg 
csak bírják. 
Ez akármilyen jól is hangzik (persze 
hogy jól hangzik, a dungeon crawlerek 
90 százalékáról ugyanezt el lehetne 
mondani), egyetlen igen kellemetlen 
probléma azért van: a pályák túlságo- 
san hasonlítanak egymáshoz, a kör- 
nyezet nem elég változatos, ami pe- 
dig ahhoz vezethet, hogy kevesebb 
mint egy óra játék után félretesszük, 
és soha többé nem veszünk elő. Per- 
sze ha ettől eltekintünk, a játék élve- 
zetes marad, de azért messze van a 
tökéletestől. 
Paca 
Ha szeretnél többet olvasni az alkalma- 
zásokról vagy a mobiltechnológiáról, láto- 
gass el a Samsung Mobllerek oldalára! 
"4 jól néz ki, ez tény j! 
"£ rengeteg kaszabolás E 
"4 gesztusos kasztolás 
.- repetitív területek 
.- aránytalan UI 
.- túl lineáris 


PACA 
Ez nem az ördög, ez 


egy angyal! 


Grimoire 


Youre that weird girl 


from the Fairground... 


SAMSUNG 


A nyomozó, akinek nem 
mondtak meg semmit 


DETECTIVE 


GRIMOIRE 


O Kiadó Armor Games Fejlesztő Armor Games Platform Android 


z 


AN VALAMI KÜLÖNLEGESEN 
W zerees A NYOMOZÓS 

JÁTÉKOKBAN - AMIKOR 
MÁR NEKED IS KEZD ÖSSZEÁLLNI 
A KÉP, AMIKOR A JÁTÉK MÁR RÉG 
TUDJA, HOGY JÓ IRÁNYBA TAR- 
TASZ, ÉS LASSAN TE IS KEZDESZ 
RÁJÖNNI, HOGY KÖZEL A MEG- 
OLDÁS, KÜLÖNLEGES ÉRZÉS TÖLT 
EL. De játszottál már olyan detektíves 
játékkal, amiben senki nem adta a kezed- 
be a megoldást? Mert lássuk be, annak 
ellenére, hogy elméletben szabadon válo- 
gathatunk a nyomok között, végül úgyis 
csak egy megoldás lesz a helyes, csak egy 
úton haladhatunk. 
A Detective Grimoire különleges. A ma- 
gánnyomozó, akit irányítunk, tulajdonkép- 
pen csak a robotunk a játékban - minden 
döntést nekünk kell meghozni. Egy gyil- 
kosság után nyomozva sorra mindenfé- 
le bizonyítékokat, tippeket találunk arra, 
hogy ki lehetett az elkövető. Alapvetően 
a megszokott point and click elemekkel 
találkozunk, képernyőről képernyőre ha- 
ladva kell végigtapogatni mindent, amit 
csak lehet, és beszélni mindenkivel, aki 
épp a helyszínen tartózkodik. Minden be- 
szélgetésből és minden nyomból megtu- 
dunk valamit, ami segít, hogy az ügy vé- 
gére járjunk. Ugyanakkor nem minden 
egyértelmű, érdemes megjegyezni azokat 
a dolgokat, amiket már biztosan tudunk, 
mert mindig nekünk kell összerakni a , ki- 
rakóst". Grimoire néha segítségképp ma- 
gának tesz fel egy kérdést, nekünk pedig 
emlékezetünkből kell előásni a választ rá. 


Röviden A nyomozós játékok ritka példánya, ami valóban megköveteli, 
hogy használjuk az eszünket. GPR LM 


Ennek megfelelően az angoltudás azért 
nem árt, ha nem csak tippelgetve sze- 
retnénk reménykedni a sikerben. Egyéb- 
ként nem sürget senki, mindenki a sa- 
ját módján, a saját tempójában oldhat- 
ja meg a rejtélyt, így a játékidő hossza 
tulajdonképpen mindössze azon múlik, 
hogy mennyire értjük az utalásokat. 

A Detective Grimoire nem egy hétköz- 
napi indie alkotás, a fejlesztők tehetsé- 
ges szinkronszínészeket kértek fel ka- 
raktereik megszólaltatására (és nem 

a szomszéd épp ráérő unokabátyját, 
amire láttunk már példát példát, s0- 
sincs jó vége), ami az animációkkal és 
a megvalósítással vegyítve minőségi 
játékot alkot. Akinek nem tetszettek a 
korábbi nyomozós címek, az azért, aki 
meg szerette őket, az azért próbálja ki. 
Az Android-rovat támogatója 

a Samsung 


"4 remek látvány és szinkron 

4 változatos játékmenet, ötletes 
minijátékok 

"4 nem adja a szádba a megoldást 

.- nehéz minden nyomot észrevenni 

.— kissé rövid 


.- a rejtély azért nem olyan bonyolult 


PACA 

Ha kikopik az állad, 
miközben gondolko- 
dás közben dörzsölge- 
ted, ne lepődj meg. 


DEMON DEFENCE 


TÍV JÁTÉKMENET, MINI- 
MÁLIS MÉRTÉKBEN ÁTSZA- 
BOTT PÁLYÁK, GYATRA HANGOK 
- CSUPA OLYAN HIÁNYOSSÁG, 
AMELYEK FELETT EGY TOWER 
DEFENSE-JÁTÉK ESETÉN PILLA- 
NATOK ALATT ÁTSIKLUNK. A De- 
mon Defence sem próbálja megújítani 
e stílust, és még Plants vs. Zombies-i 
magasságokra sem tör, ám pontosan 
azt kínálja ingyen, amit elvárunk tőle: 
megállás nélkül hömpölygő szörny- 
hordákat, változatos és fejleszthető 
fegyvereket, illetve pályáról pályára 
n 
j 


Ev TÖRTÉNET, REPETI- 


nehezedő kihívásokat, amely ele. 
esszenciája egy-másfél órára kö 
dén leköti a játékost. 
A gonosz jelenéseket jelenleg öt tema- 
tikus világ tíz, azaz összesen ötven pá- 
yáján kell a pokolra küldenünk, hogy a 
örténet alapján megmenthessük az el- 
csatangoló Alice-t. Ám mivel a fejlesz- 
ő folyamatosan szállítja az újabb vi- 
ágokat és pályákat, a lány sohasem 
og megszabadulni démonaitól, sze- 
encsénkre. Ne higgyük, hogy könnyű 
a játék végére érni, mivel minden pá- 
yát érdemes mindhárom nehézségi fo- 
kozaton hibátlanul végigjátszani, úgy, 
hogy közben a zavaró tereptárgyakat 
is mind el kell tüntetnünk. Ha így te- 
szünk, akkor maximális gyémánt üti a 
markunkat, amit fejlesztésekre költhe- 
ünk, így akár teljesen el is kerülhetjük 
a játékban jelen lévő mikrofizetést, ami 
egyébként reális árakkal számol: 1200 
orintért már használható fejlesztése- 


ket kapunk, bár a legerősebb tower tí- 
pusra ez pont nem lesz elég. Utóbbiak- 
ból egyébként 17 fajta van a játékban, 
a klasszikus lassítótól kezdve a tömeg- 
pusztítókon át a ritkán, de akkor na- 
gyot tüzelő robotokig. 
A változatossággal azonban nem 
teljesen voltunk elégedettek, mivel 
mindegyik ellenfél és fegyver csak a 
földi harcra koncentrál, légvédelem- 
re például egyáltalán nincs szüksé- 
günk, ami nagy kár, hiszen jelenlé- 

te tovább színesítené és nehezítené 

a védekezést. Ezen felül a hangoktól 
sem voltunk elragadtatva - egészen 
pontosan öt perc után elnémítottuk 
az applikációt -, illetve a rajzolt gra- 
fikák is lehetnének szebbek, a HD- 
kijelzőket pedig egyáltalán nem hasz- 
nálja ki a Demon Defence, igaz, cseré- 
be Windows Phone 7.x készülékeken 
is elindul. 


ajejejdld]d 


HIMOLNARJ 
Az egyetlen tömeg, 
amit élvezek. 


Teszt 


DEMON DEFENCE, MASS EFFECT: INFILTRATOR. c 


Újranasznosíto 


tt ürdíiszlet 


MASS EFFECT: 
INFILTRATOR 


OMPLEXITÁSUKBAN A 
Jess JÁTÉKOK EGY- 

ELŐRE NEM VEKHETIK FEL 
A VERSENYT KONZOLOS ÉS PC-S 
TÁRSAIKKAL, ÍGY RENDKÍVÜL 
BÁTOR ÉS KOCKÁZATOS LÉPÉS 
EGY MÁR BEJÁRATOTT FRANCHISE 
ÁTÜLTETÉSE A MARÉKNYI ESZKÖ- 
ZÖKRE. Számos csúfos bukást láttunk 
már, amit legtöbbször a márkával 
szemben támasztott magas elvárások 
tápláltak. Sajnos az Infiltratorról ugyan- 
ezt kell elmondanunk, pedig egyébként 
remek grafikája és megvalósítása miatt 
egy tisztes okostelefonos akciójáték 
is lehetne, ha nem lenne előtte a Mass 
Effect cégér csaliként. 
Akár a csapda szót is használtatnánk, 
mivel Randall Ezno, a dezertáló Cerbe- 
rus-ügynök kalandjai teljesen másként 
épülnek fel, mint amit Shepard parancs- 
noknál már megszerettünk. A díszlet 
még stimmel, ám a fejlett dialógusrend- 
szernek és történetmesélésnek, a dön- 
téseink hatására változó jeleneteknek, a 
szabadon bejárható galaxisoknak nyo- 
ma sincs, helyettük kapunk egy lineá- 
ris akciójátékot, ahol az ellenséggel teli 
helyszíneken kell átverekednünk magun- 
kat, ugyanazokat a mozdulatokat ismé- 
telve: fedezékbe bújik, lő (vagy biotikus 
képességet használ), visszamegy fede- 
zékbe és ennyi. Néha ugyan megtöri a 
monotonitást egy-egy bossharc, de stra- 
tégiánk ekkor is ugyanez lesz, ami hosz- 
szú távon unalmassá teszi az egyéb- 
ként pazarul kinéző játékot. Ritkán azért 


döntési helyzetekbe is állít a program: 
választhatunk a Paragon és a Renegade 
irányok közül, ám ez porhintésnek jó, ha- 
tása igazán nincs. 

Mobil-akciójátékhoz híven ezen felül 
kapunk fejlesztési lehetőségeket, va- 
lamint értékeléseket a pályaszaka- 
szok végén, ami az újrajátszást pró- 
bálja szavatolni. Sajnos a rossz irá- 
nyíthatóság miatt még így sem biztos, 
hogy kedvünk lesz a repetához, pedig 
az applikáció megjelenése óta a vezér- 
lést egy frissítéssel már javították egy- 
szer, de még mindig nem az igazi. Ha 
az összképet nézzük, akkor i0S-re ta- 
lálunk jobb hasonszőrű játékokat, Win- 
dows Phone 8-on azonban már más a 
helyzet, ahol a csekélyebb appkínálat 
miatt az Infiltrator még az ajánlható 
kategóriába esik, ha az irányítási ne- 
hézségeken túl tudjuk magunkat tenni. 


OJOJO[ IL 


HMOLNARJ 
Shepard forog a... 
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Használt játékok cseréje 


eguntad valamelyik játékodat, újabbra vágysz, 
vagy éppenséggel retró ritkaságokra vadászol? 
Üzleteinkben lehetőséged van használt játékok 
cseréjére, beszámíttatására és természetesen 
vásárlására is, méghozzá 1 hónap garanciával, 
kedvező áron! Magyarország egyik legnagyobb 
játékkínálatában biztosan megtalálod majd a 
kedvedre valót. 


Thief 
Ajándék The Bank Heist DLC, poszter, zenei CD 


PC/PS3/X360/PS4/XOne 
2014. február 28. 


naaa 


ThIZE 


fd 


Garrett visszatér, hogy egy hatalmi harc 
kellős közepébe csöppenve kifossza a népet 
sanyargató korrupt személyeket. Lopakodj, 
rohanj háztetőkön és használd ki egy 
mestertolvaj kelléktárát! 


Előrendelhető 


Titanfall 


Ingyenes házhoz szállítás 


TITANFALL 


pas pp Hi 


Ár:13 490Ft-tól 


Destiny 
Ajándék bétakód 


Ár:15 290 Ft-től 


82 www.gamestar.hu 


Szerviz 


Elromlott a játékkonzolod, vagy a laptopod? 
Fordulj hozzánk bizalommal, hiszen már 13 éve 
üzemel szervizünk, ahol a lehető legrövidebb 

idő alatt javítjuk meg hibás gépedet, vagy 

a túlmelegedéses problémák megelőzésére 
megtisztítjuk azt a felhalmozódott portól, és 
újrapasztázzuk processzorát! Az általunk javított 
eszközökre három hónap garanciát vállalunk. 


LEGO Movie The Videogame 
Ajándék poszter 


PC/PS3/X360/PS4/XOne/WiiU/3DS 
2014. február 14. 


é05 
Esz 


Emmet egy átlagos fickó, akit egy félreértés 
folytán összetévesztenek a világ megmentésére 
hivatott hőssel. Élj át egy fergeteges LEGO 
kalandot, amelyben olyan szereplőkkel 
találkozhatsz, mint Batman, vagy Gandalf! 


Előrendelhető 


INFAMOUS: Second Son 


Ajándék előrendelői DLC és poszter 


Ár:17 990 Ft 


South Park: The Stick of Truth 
Ajándék Butters hangszóró, 2 db DLC, poszter 


Ár:10 490 Ft-tól 


Lemezpolírozás 


Kölcsön adtad a kedvenc játékodat, és valaki 
véletlenül összekarcolta a lemezét? Akadozik, 
assan tölt, vagy el sem indul? Ne dobd ki, 

van megoldás és még csak új példányt sem 

kell vásárolnod! Hozd el bármelyik üzletünkbe 
problémás CD, DVD vagy Blu-ray lemezed, és 
profi polírozó gépeinkkel olyan simává varázsoljuk 
elületét, mintha új lenne! 


Castlevania: Lords of Shadow 2 
Ajándék egérpad 


PC/PS3/X360 
2014. február 28. 


A Konami legendás sorozatának rajongói első 
alkalommal ölthetik magukra Dracula szerepét! 
Szabadítsd a legősibb vámpír hihetetlen erejét, 
és fedezz fel évezredes titkokat ebben az 
elképesztő, nyílt világú akció-kalandjátékban! 


Lightning Returns: FINAL FANTASY XIII 
Ingyenes házhoz szállítás 


-— sül  PS3/X360 
2014. február 14. 


Lightning végső kalandja pörgősebb, 
akcióközpontú harcrendszerével, és 
dinamikusan változó világával új színt hoz 
a neves japán szerepjáték sorozatba. Képes 


vagy megmenteni a világot 13 nap alatt? 


Ár:126 990 Ft 


Ár:159 900 Ft 


csa KONAMI 


FINAL FANTASY XIV: 

A REALM REBORN 

GS 2013. SZEPTEMBER - 8396 
8990 FT 

A szépreményű, de nem túl sikeres Final 
Fantasy XIV teljes átalakításon esett át. 
Rengeteg extra tartalom, felturbózott 
grafika, tonnányi új lehetőség. 


THE WALKING DEAD: 
SEASON TWO 

GS 2014. JANUÁR - 7996 

6900 FT 

A Telltale nagy sikerű kalandjáték-soro- 
zatában ismét a túlélés a cél. A zombi- 


apokalipszis közben régi ismerősök térnek 
vissza, és új barátok vesznek el. 


FI2013 
GS 2013. OKTÓBER - 8026 

8990 FT 

Ismét versenybe szállhatnak a szágul- 
dó cirkusz rajongói. Uj játékmódok, 
továbbfejlesztett fizika, intelligensebb 
ellenfelek várják a versenyzőket. 


NEED FOR SPEED: RIVALS 
GS 2013. DECEMBER - 7896 

9990 FT 

A Need for Speed legújabb részében 
ismét magunkra ölthetjük a versenyzők 
vagy a rendőrök gúnyáját, hogy káoszt 
vagy rendet teremtsünk Redview 
Countyban. 


CALL OF DUTY: GHOSTS 
GS 2013. NOVEMBER - 8596 
11990 FT 

Az új generációs gépek hajnalán az 
Activision is felújította kedvenc szériáját. 
Egy szép új világ vár ránk, melyet ismét 
fegyverrel kell megváltanunk. 


TOTAL WAR: ROME II 

GS 2013. SZEPTEMBER - 8796 
11990 FT 

A Total War sorozat legújabb részében 
ismét a római hadviselés eszközeivel kell 
meghódítanunk ellenségeink földjeit a 
történelmi hadjárat során. 


SESTÁDON 2 LORDS 
ÓF SHADOW 2 


GS 2014. FEBRUÁR - 8596 

8990 FT 

A vámpírrajongók ne hagyják ki a 
sorozat legutóbbi epizódját, melyben 
Drakula erejét kell visszaszerzünk, hogy 
az szembenézhessen ősi ellenségével. 


BATTLEHELD 4 

GS 2013. NOVEMBER - 8696 
11990 FT 

A DICE srácai nem vicceltek az 

új epizóddal. Változatos térképek, 
hatalmas háborúk várnak ránk, 
melyek során városok dőlnek romba 
ténykedésünk nyomán. 


XBOX 360 


SAINTS ROW 


, 8 


rag 


SAINTS ROW IV 

GS 2013. AUGUSZTUS - 8296 
9990 FT 

Eddig is elég beteg volt a Saints Row vilá- 
ga, most meg még alienek is megszállták. 
Feladatunk, hogy szupererőnk és fegyve- 
reink segítségével hazaküldjük őket. 


REMEMBER ME 

GS 2013. JÚNIUS - 7096 

14990 FT 

Nilin, a memóriatolvaj emlékei nélkül 
ébred. Egy rejtélyes idegen segíti egy- 
személyes hadjáratát, hogy visszasze- 
rezhesse, amit elvettek tőle. 


GRAND THEFT AUTO V 

GS 2013. OKTÓBER - 9995 

16990 FT 

A Rockstar sikersorozata visszatért, 
hogy egy szinte tökéletes játékkal tarolja 
le a tavalyi szezont. Több száz órányi 
szórakozás vár Los Santosban. 


FABLE ANNIVERSAÁRY 

GS 2014. FEBRUÁR - 7096 

10 500 FT 

Albion kapuja ismét megnyílik, de ez- 


úttal új történet helyett egy régit élhe- 


tünk át. A Fable HD-grafikával és ren- 
geteg finomítással tér vissza. 


LEGO MARVEL SUPER 
HEROES 

GS 2013. DECEMBER - 8696 
15990 FT 

Ezúttal Iron Man, Hulk, Thor, Pók- 
ember és megannyi Marvel-hős 
kalandjait élhetjük át a kockákból 
épült New Yorkban. 


FIFA 14 

GS 2013. SZEPTEMBER - 9026 
13990 FT 

Ismét friss verzióval jelentkezik sokak 
kedvenc sportjátéka, ami drasztikus 
újítások nélkül, friss tartalommal igyekszik 
fenntartani a lelkesedést. 


BATMAN: ARKHAM 
ORIGINS 

GS 2013. NOVEMBER - 8696 
15990 FT 

Bruce Wayne még épphogy csak magá- 
ra öltötte a fekete köpenyt, máris va- 
dásznak rá. Egy nyersebb és dühösebb 
Batman vigyáz most Gotham utcáira. 


BIOSHOCK INFINITE 

GS 2013. ÁPRILIS - 9396 
13990 FT 

Hozd el a lányt, töröld el az adósságot. 
Booker a felhőbe hatol, hogy törlesszen, 
és hogy kimentse a kalitkába zárt höl- 
gyet, Elizabethet. 


PS3 


ILASSASINS 


BLACK FLAG 


ASSASSIN" CREED IV: 
BLACK FI 

GS 2013. NOVEMBER - 9295 
13990 FT 

Edward Kenway kalóztörténetei tárulnak 
a szemünk elé az Assassins Creed sorozat 
legújabb részében. Orgyilkosok és templo- 
mosok harca a Karib-tengeren. 


ú THIEF 


GS 2014. FEBRUÁR - 8996 
14999 FT 

Sokéves pihenő után visszatért a Thief 
széria. Ismét Garrett bőrébe bújva kell 
meglopnunk a gazdagokat, és az árnyé- 
kok rejtekéből elintéznünk üldözőinket. 


DEADPOOL 

GS 2013. JÚLIUS - 7196 
13500 FT 

Deadpool tiszteletét tette a video- 
játékok világában is, és bár a ka- 
szabolásban sok újdonságot nem 
mutatott, de legalább jót mulattunk 
beszólásain. 


BEYOND: TWO SOULS 

GS 2013. OKTÓBER - 8996 
15990 FT 

A Heavy Rain alkotóinak új játékában 
egy elsőre ártatlannak tűnő lány, Jodie 
életútját kísérjük végig, ami különösen 
izgalmas, szellemtársának hála. 


PES 2014 

GS 2013. OKTÓBER - 8596 
13990 FT 

Ahogy vetélytársa, úgy a PES is újdon- 
ságokkal készült idén őszre. Az új verzió 
szebb, jobb és tartalmasabb, mint elődei. 
Idén is nehéz lesz a döntés. 


GRAN TURISMO 6 

GS 2014. JANUÁR - 8096 

15990 FT 

A Gran Turismo sorozat hatodik része 
megmutatja, hogy korai temetni a PS3-at. 
Elképesztő sebesség tuningolható autókkal, 
új, gyönyörű versenypályákon. 


DIABLO III 

GS 2013. SZEPTEMBER - 9096 
14990 FT 

A PC-s diadalmenet után most konzo- 
lokon hódít a Diablo ITI. Újratervezett 
irányítás, offline játék és helyi multi 
garantálja az ébren töltött éjszakákat. 


TALES OF XILLIA 

GS 2013. AUGUSZTUS - 8796 
13500 FT 

Rieze Maxia világát komoly veszély 
fenyegeti. A katonaság olyan szellemekkel 
játszadozik, akik elpusztíthatják az 
univerzumot. Ideje rendet vágni. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Thief 
Castlevania: Lords of Snadow 2 
South Park: The Stick of Truth 


Titanfall 
Dark Souls II 
Infamous: Second Son 


március 21. 
március 25. 
április 4. 


Metal Gear Solid V: Ground Zeroes 
Diablo III: Reaper of Souls 
The Elder Scrolls Online 


március 13. 
március 14. 


február 28. 
február 28. 


március 6. március 21. 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákio 


HARDVER 


Hi Windows 8 


Near Record 00 
pt Deal 


Stocks Close 
Impending A 


Már színes is lehet a 3D-nyomtatás 


Hamburgert még nem, de minden 


Rohamléptekkel fejlődik a háromdimenziós nyomta- 
tás, jelenleg már nemcsak gyorsan és pontosan, de 
színesen is lehet térbeli alakzatokat ,nyomtatni". 
A Stratasys Objet500 Connex3 berendezése nem 
éppen kicsi, egy fél szobát is elfoglal, de anno az el- 
ső számítógépek sem voltak kisebbek, sőt. A készülé- 
ket egyelőre nem otthoni felhasználásra szánják, mivel 
csaknem 330 ezer dollárba kerül, így jelenleg csak ko- 
olyabb tervezőirodák számára megfizethető. Ezért 
az összegért cserébe viszont a Stratasys PolyJet tech- 
nológiával - azaz UV-sugárzásra keményedő folyé- 
kony műanyaggal történő formázással - akár 46 kü- 
önböző színből is összerakhatjuk az új modellt. A szí- 
eken kívül egy-egy anyag eltérő tulajdonságokkal is 
bírhat, így lehet egész kemény vagy puha az elkészí- 
ett tárgy. 


1 


0 


4k-adásol Új 
fejlesztenek 


Egy másodperc alatt száz gigabit az, hogy a jelenlegi opt 

adat továbbítására alkalmas optikai cserélése nélkül lehe 

adó-vevő modult fejlesztett ki a Mi- sen gyorsítani az adatá 

tsubishi Electric. Az igen apró, ultra HD-tévék dömpingj 
8.8x5,6x26,5 milliméteres eszköz ben elengedhetetlen lesz, a 

13x méteres hullámhosszon képes s adáskép továbbítása így mi 

a 25 Gbps sávszélesség négyszere- gi előrelépést jelenthet a tévétársasá- 
sét produkálni. Az új rekord értelme gok számára is. 


Rengeteg Új Haswell processzor érkezik 
Dömping lesz mobil- és asztali 
fronton IS 


Aki új rendszer építésén töri a fejét szen az i7-es változatokig lehet majd 
2014-ben, az jó, ha vár még egy picit válogatni, de a mobil-CPU-k is megújul- 
a malacpersely feltörésével, az Intel nak, így a laptopvásárlással is érdemes 
az első három negyedévében jelentő- lehet kivárni. Az új Haswellekhez nem 


sen felfrissíti majd az LGA1150-es fog- "kell majd új alaplapot szerezni, ellenben 
lalatú Haswell processzorcsaládot Abe- — aki még nem vette meg a deszkáját, 
jelentés szerint körülbelül húsz darabúj annak a H97 és 797 jelzésű chipsetre 


processzor érkezik hamarosan, melyek épülő példányokra is jó lesz figyelnie. 
jó része már márciusban elérhetővé vá- Ezek szintén hamarosan elérhetővé 

lik a végfelhasználók számára is. A tel- válnak, így a később megjelenő Intel 
jes termékskálában lesznek új példá- Broadwell-K lapkák használatáról sem 


nyok, így az új Celeronoktól kezdve egé- kell lemondanunk. 
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Teszt 


GAMERBILLENTYŰZETEK TESZTJE 


IRÁNYÍTÁS FELSŐFOKON 


INT BATMAN ÉS ROBIN lyabb igénybevételt a billentyűzetek 
EGYMÁSNAK, OLYAN AZ számára. Itt különválaszthatjuk az el- A A D A 9 9 A 
EGÉR ÉS BILLENTYÜZET vileg olcsóbb membrános technológiát, 
PÁROS A GAMEREKNEK: SZÉTVÁ- . valamint a mechanikus gombokat, pél- A USE 99 eelíenal [e legi ELSE éztás tt eb (gre ZA ettksés 
LASZTHATATLANOK, ÉS TÖKÉLE- — dául a Cherry MX Redet használó meg- KESZ STT SET ES TÉe AG SSE ERé SALE AÉL LE ELER 
TESEN KIEGÉSZÍTIK EGYMÁST. — oldásokat. Az alapvető különbség, hogy ESNEK ISKE DE ale LB Té Haz KÉK EEHE HEAD 
Múlt hónapban a gameregereket, most a membrán könnyebben és hosszab- A E JÉJáSztts KEN ÖNÖNIEKÁBÁSA SE ZE SZER BELSÉSZBA ös HA sze 
a legprofibb billentyűzeteket vittük el ban lenyomható, gépeléshez kényelme- kordát the Bi Ms TATA TETTE sr létézik a allkombiette 
egy körre, hogy kiderüljön, mit is érde- sebb is, ám a szilikon elfáradásával akár 28 Adva zi etfóliát. a AprOGramozha azerié ű 
mes ma összepárosítani. négy-öt év alatt is tönkremehetnek a á élráda ETET FÁT TE oT KT ZEDNOYE Ávalutólan ésa 
gyakran használt billentyűk. A mechani- A MŰ GT Tel k ESAÁTAN E JÖTTE S GYZŐ 
kus gombok ezzel szemben strapabírób- ezötet —- s 
bak, pontosabbak, rövidebb útjuk mi- 
Sok gyártó szereti termékét gamerként att gyorsabbak is, és ha nem verjük szét tel TETTE TT TVE TT TFej vsz TFR TEN Raj EralTFzl  Pise] Satk! Pausel 
aposztrofálni. Feldobnak pár színes csí- őket kalapáccsal, akkor sokkal hosszabb HI EPEHEETEES EKET TH EÁTHÍ E EE HÁTJEN KAN 
kot, egy dögös logót, LED-világítást, és ideig is működnek. Emellett fontosak az SZE SZTTSEJEZÍTSTES EN TT ENEAKEEÁ ES EZTTEZ KATVT 
máris lehet rávasalni a dobozra, hogyez extrák, úgymint a harisnyázott kábel, 4 
bizony játékosoknak készült. A valóság- az aranyozott USB-s csatlakozó, a több ERESSZ RGZ3] LAZA IÉSÉBŰ JESS HÉÉ] HESSSI ESB HASBA SB KESZI KEEN ESZES Sal KÉSSII LES I 
ban azonban sok kritériumnak megkell . gomb egyszerre történő lenyomásá- SEBE 1] EBB VERI LESZEN LSE SES EZÉR] EKEES DEZE] IESSE] LESET ESSSSSEB Ket 2 Het ES HESS 
elelnie egy igazi gamerbillentyűzetnek. ból származó anomáliákat kiszűrő anti- SEBI TESZTAN EB ESB KER KSZN JESSZE] ESÉS] KÉS fésebtt] ERSÉSj LSE 
A minőség és a kényelem nagyon fon- ghosting vagy KRO funkció, kellő számú SES ÜE LEK E ET — he 
os, nem beszélve az ergonómiáráól, hi- nakró- és kiegészítő gomb, digitális ki- 
szen sok esetben akár egy egész napot jelző vagy akár a színes háttérvilágítás, EZTET elllzaítási 
is agombok nyomkodásával tölthetünk ami az éjszakai játékot könnyíti meg. s JEEYETET TEJESTZÍTE ET ENTETTES] ESTERE e 
egy új játék megjelenésekor. Ezek te- Hogy ezekből mi a fontos nekünk, mit 
kintetében én mindenképpen azt aján- vásárolunk meg, azt ma már tényleg CET] KEZARRI 1E8SSS TŐ] 1EZELE] KGB] KÖZEG KRSSRN KEEZSAI VERI KAGRLAI VEB TESZT EBÉSHORSSB]  KÉSSL] JEE] SZÉT]. ZER ES 
om, hogy még vásárlás előtt tapogas- csak a pénztárcánk vastagsága szab- (KÁRA] VERES] VESÉT ISZ KEEBAI VESS ES) LEGBA IRAEZÁ] TERÉN] VESZ] KEZASÁN KEDÉRAI KÖZZÉ SB] EEEN MZZZOA ESZ KÉSÉS] IESBBBI TES 
suk meg a kiszemelt példányt, ne rög- ja meg, ezek a gamercuccok ugyan- Cegsloek [AJ OFJ] HO] 9 KEZE] Enter calls he 
ön webshopból rendeljünk. A kialakítás "is piszok drágák, a csúcsváltozatok sat TIER TETÉZTE ÉRT TFK ETET JT 5 Up ú EE ! 
mellett fontos maga a mechanikais, hi- akár egy közép-felső kategóriás grafi- 0 9 wa [A GEES AK] Vat [MERÍT en! én] Boxal Figatl. 596 ka 
szen nem egy-két évre tervezünk, rá- kus kártya árcéduláját is könnyen meg- ! 
adásul a játékok jelentik a legkomo- haladhatják. etetése sees TÉST a KEN ÉSY SEM TTA ÉS — VASÁSESAE elet szi 
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Corsair Raptor K30 


Trust GXT 280 LED 


A Genius játékosbillentyűzete tipikus 


gamerjegyeket vise 


magán. Mérete 


hatalmas, jól és kényelmesen fekszik az 


asztallapon, csuklót 


zícióban tartja kezü 
A fekete gumírozot 
szült billentyűze 


anyaghasználat rend 


döntéshez kipattint 
tuk kicsit gyengéne 
tétek viszont tetsze 


ámasza ideális po- 
nket játék közben. 
űanyagból ké- 


inősége közepes, az 


en van, egyedül a 
ató lábakat talál- 
k. A piros dizájnbe- 
ősek, és a bekap- 


csolás utáni színo 
lehet az, aki szereti 


vashatók sötétbe 


állítható a LED-ek fényereje. A 


féle szín különböző 
membránkapcsolós 


amozhatjuk. 


zését. A 


aszidő 
emelhetjük a három 
Óó gor 


ej 


a mellékelt szoftverrel szabador 


hasznos multimédiavezérlő 
a bal oldalt megtalálható nyolc prog- 

amozható makrógombot és a további 
két extra USB-portot. Az anti-ghosting 


iával is elégedett 
a karneváli hangu- 


latot. A háttérvilágítás-gombok jól ol- 
, több fokozatban is 


árom- 
zónákra bontja a 

gombokat, ezeket 
prog- 


A gombok lenyomása egyébként na- 
gyon kényelmes, jól és pontosan 
nálhatók az akciók sorár 
kialakításnak köszönhetően sötétben 
sem kell keresgélnünk őket, és egész jól 
visszaadják a mechanikus billentyűk ér- 
eakciósebességgel elégedet- 
ek voltunk: az aranyozott végű, 
nyával ellátott, kétméteres kábel 1000 
Hz frissítési sebességet és 1 ms vá- 
tett lehetővé. Funkciók terén ki- 


asz- 
is, a félmagas 


aris- 


dedikált profilvál- 


bot közvetlenül a Space alatt, a 


a tetején, 


GameStar 


AJÁNLAT 


Genius Manticore 
Gaming GX 


GameStar 


JŐ VÉTEL 


A SZILIKON ELFÁRADÁSÁVAL NÉGY-ÖT ÉV ALATT 
TÖNKREMEHETNEK A MEMBRÁNOS BILLENTYÜK, 
A MECHANIKUS GOMBOK EZZEL SZEMBEN 


STRAPABÍRÓBBAK ÉS PONTOSABBAK 


technológiát is megkapjuk, ami itt húsz 
billentyű együttes lenyomásáig engedi 
eldurvulni a játékot. 


A Corsairt főként memóriáiról ismerhet- 
jük idehaza, de van egy sor érdekes ter- 
néke, ilyen gamerbillentyűzet-családja 
melyből egy olcsóbb változatot pró- 
báltunk ki. A 18 ezer forintos modell a 
embrános billentyűzetek között a pré- 
ium kategóriát képviseli. Nem egy csil- 
logó-villogó, agyondíszített típus, vissza- 
ogott fekete és szürke színek jellemzik. 
A letisztult dizájnt kellemes anyaghasz- 
álat kíséri, a gombok jól járnak, és nem- 
csak játszani, de gépelni is jól lehet raj- 
tuk, bár nem mechanikus kapcsolókat 
kapunk: minőségi szilikonkupolákat alkal- 
naztak - egész jól kezelhető gyors szi- 
tuációkban is. A WASD és a nyilak je- 
lölve vannak, bal oldalt pedig hat prog- 
amozható G-gombot is kapunk, melyek 
viszonylag elérhető közelségben kínálnak 
18 makrókombinációt. A K30-as piros, 
változtatható fényerejű háttérvilágítást 
kapott, éjszaka is jól használható. Nin- 
csenek idegesítően világító logók vagy 
egyéb zavaró dizájnelemek sem. Extrák 
terén multimédiás gombokat, némítást, 
36 kB-os memóriát, profilválasztót ka- 


a 


punk, fölösleges és rossz helyre pakolt 
gombokkal sem kell küzdenünk. Nem 
rossz választás azok számára, akik egy 
megbízható és kényelmes gamerdeszkát 
keresnek, és nem a külsőségekből indul- 
nak ki. 


Azok, akik tízezer forintnál húzták meg 
a képzeletbeli határt, a Trust termé- 
két minden bizonnyal érdekesnek fog- 
ják találni. Ez sem űrtechnikát vonul- 
at fel ennyi pénzért, sima membrán- 
szőnyeg húzódik a billentyűzet alatt, 
viszont kialakítása és tudása árához 
képest nagyon korrekt. A dizájn futu- 
isztikus, egyedül a nagyobb és kényel- 
mesebb csuklótámaszt hiányoltuk, de 
ez ízlés dolga, van, akinek egyáltalán 
nem szempont. A gombok könnyen jár- 
nak, háttérvilágítást három színből vá- 
aszthatunk, melynek erejét mi magunk 
állíthatjuk több fokozatban. Itt a KRO 
vagy modernebb nevén anti-ghosting 
csak hat gomb egyszerre történő le- 
nyomását engedi, ami bizonyos hely- 
zetekben kevés is lehet. A billentyűzet 
hagyományos multimédiás társaira ha- 
jaz, a dedikált makró- és funkciógom- 
boknak tehát búcsút mondhatunk. Van 


viszont nyolc médiagomb, melyekkel 
főként a Windowsban kapunk majd 
extra funkciókat, illetve a mellékelt 
szoftverrel ezeket átprogramozhatjuk 
játékosfunkciókra. Extrákat ezen felül 
nem kapunk, egy teljesen hétköznapi 
billentyűzetről beszélhetünk, ami nem 
gamer, inkább csak próbál annak tűn- 
ni, pedig az olcsóbbak közül is van je- 
lenleg nála jobb a piacon. 


A kevés pénzzel rendelkező játékosok 
számára készítette el az AATECH a 
minden földi jóval megpakolt eszközt, 
a GB0OV-t. Mivel itt nem egy több 
tízezres modellről van szó, csak egy 
6000 forintos változatról, némi komp- 
romisszumot kell kötnünk a minőség 
terén. Szerencsére csak minimálisat, 
minősége egyáltalán nem nevezhe- 

tő rossznak. Nem használ annyira ki- 
finomult anyagokat, mint például a 
Logitech vagy a Corsair, de ezt még 
meg lehet bocsátani neki. Cserébe vi- 
szont a membrános gombok tartogat- 
nak sok-sok meglepetést: színnel le- 
választott WASD- és nyílgombokat, 
Windows-gomb-tiltót, nyolcegyombos 
anti-ghosting technológiát, valamint 
jó pár funkció- és makrógombot: bal 


— 


Teszt 


GAMERBILLENTYŰZETEK TESZTJE 


MIRE JÓ AZ 
ANTI-GHOSTING? 


Sok profi billentyűzeten feltüntetik 
a KRO (Key-Rollover) - modernebb 
nevén anti-ghosting - funkciót. 
Egy 64KRO billentyűzet - például 
az általunk is tesztelt Gigabyte 
Aivia Osmium - egyszerre akár 

64 különböző gombot is képes ke- 
zelni. Gépelés és egyszerű játékok 


AATECH esetében e nélkül is lehet létezni, 
de amint komolyabb műveleteket, 
kombókat szeretnénk alkalmazni, 
a négy-öt gomb egyszerre történő 
lenyomása anomáliákhoz vezethet. 
A legtöbb olcsó billentyűzetnél 


XGame X7-G300V 


ráadásul az anti-ghosting is csak 
a WASD-gombokra és környeze- 
tükre terjed ki. Az anti-ghosting 
funkciót magunk is letesztelhetjük 
egy ingyenes segédprogrammal, 
amilyen például az Agua KeyTest. 


eye ly Tem. T 


NATEC Genesis RX33 


oldalt mindjárt négyet, alul további ni egy újat, ha esetleg három-négy év hez, ez viszont egyáltalán nem problé- 

ötöt, ezen kívül pedig szétosztva még múlva megfekszik majd egy csata he- ma, sőt ettől szexi az egész, cserébe vi- 

hatot, azaz összesen tizenötöt. A nu- vében. szont gyorsan és pontosan lehet vele ját- 

merikus rész mellett is vár minket egy szani, és még a magamfajta játékosok 

sor funkciógomb, de lehetőségünk -— akik a WASD helyett szeretik a nyila- 

van ezeket a 96K-s belső memóriá- kat használni - is jól elszórakoznak ve- 

ban kombókkal is kiegészíteni, így szin- . Az Osmium nem a legújabb, de az egyik le. Mivel minden gomb megkapta ezt 

te végtelen számú lehetőséget kínál a - ha nem a - legjobb Gigabyte billentyű- a kapcsolót (olcsóbb megoldásoknál 

G8OOV. Használata egyébként kelle- Zet a piacon, mindent megkapunk tőle, csak a WASD-nél kapunk ilyet), akár a MMO-gombok is ütik a markunkat, sőt a 
mes, az 1 ms válaszidőnek hála nem amit ma elvárhatunk egy gamercucctól, 64KRO is lehetséges. Ez azt jelenti, hogy világító logó egy ötállású profilválasztó 
késik, és bár nem a legkényelmesebb ráadásul magyar kiosztással. Ilyen a ké- bármennyi gombot lenyomhatunk egy- gombot rejt, valamint USB 3.0 portot, és 
billentyűzet, egész napos játék soránis — nyelmes, nagy méret, a monumentális, szerre, soha nem fog összeakadni két pa- aranyozott mikrofon- és fülesbementet is 
el lehet vele lenni. Kicsit hiányoltuk a levehető csuklótámasz és a Cherry MX rancs. Ez nemcsak single, de multiplayer kapunk az igen borsos árért cserébe. 
komolyabb csuklótámaszt, és a világí- Red kapcsolós mechanika. Ez utóbbi ha- esetén is hasznos, pláne akkor, ha ketten 

tó gombokról is le kellett mondanunk, tását rögtön észre is vehetjük, a gom- játszunk egyetlen billentyűzeten, mond- 

a baráti ár viszont mindezekért kárpó- bok nem járnak olyan puhán és súlyta- juk valami verekedőjáték esetén. Ext- 

tol, és ezért a nem túl hosszú idejű sza- lanul, mint az olcsóbb membrános vál- rák terén dupla görgő, állítható háttérvi- Aki már évek óta takarékoskodik, és 
vatosság fölött is szemet hunyhatunk, tozatoknál. Teljes lenyomás esetén egy lágítás, Windows-gomb-tiltás, öt prog- egyáltalán nem számít neki a pénz, az 
hiszen nem egy óriás befektetés ven- kis mechanikai zaj is társul a művelet- ramozható makrógomb és cserélhető eljátszhat a gondolattal, hogy besze- 
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Gigabyte Aivia 
Osmium 


ezzen egy Logitech G195-t, ami min- 
denből majdnem a legjobbat kapta. 

De csak majdnem. A mechanikai kap- 
csolók helyett a szokásos membrá- 

os megoldást látjuk itt is, amihez hat- 
gombos anti-ghosting is jár. A meg- 
döbbentően sok gomb mindegyike 
kényelmes, az ergonómiára érezhető- GameStar 
en nagy hangsúlyt fektetett a gyártó, 
a csuklótámasz éppen ezért tetszés 
szerint le is műthető róla. A WASD- 
gombok mellett az irány-nyilakat is 
szürkével jelölték, a háttérvilágítás pe- 
dig 16 M színből választható. Kapunk 
12 makrógombot a készülék bal olda- 
lán, melyekhez nemcsak funkciókat, de 
a mellékelt szoftverrel LUA-szkripteket 
is rendelhetünk. Hab a tortán a színes 
OAVGA LCD-kijelző, ami fontos játék- 
statisztikákat, a rendszerre vonatko- 
zó adatokat jeleníthet meg, bár hasz- 
álatát nem tartjuk indokolnak, mert 
elvonja a figyelmet a játékról. Kapunk 
ég játéküzemmód-váltó gombot, mé- 
diavezérlésére szolgáló elkülönített pa- 


o 


TESZTGYŐZTES 


Logitech G195 
Gaming Keyboard 


nelt, négyirányú menüvezérlőt, sőt egy meglátszanak rajta az ujjlenyomatok és vagy MMO-ról. Ára ehhez mérten ma- 
kényelmes görgőt is. A Logitech csúcs- a kosz, gyakran kell majd tisztogatni, gas, csak kevesen engedhetik meg ma- 
billentyűzete ettől függetlenül nem a billentyűk minősége viszont jó. Lehet Billentyűzet esetében épp olyan nehéz guknak. A kevesebb pénzből élőknek a 
győzött meg minket, tudása köszönő- rajta játszani, de nem ez nyeri majd az a választás, mint gameregérnél. A pia- Corsair Raptor K33-ast ajánlanánk - ki- 
viszonyban sincs az irreális árral, van összeállítást. A sima membránrendszer- con hasonló módon több száz termék csit szerényebb kivitel ugyan, de a szük- 
nála sokkal jobb is ebben az összeál- rel nem volt gondunk, kicsit hosszúutat kapható jelenleg is, melyek közül sok- séges extrákat és gombokat itt is meg- 
ításban. kellett megtenni a nyomáspontig, dehe- szor nemis a legújabbak számítanak a kapjuk, cserébe viszont húszezer forint- 

vesebb vérmérsékletű felhasználók leg- legjobb vételnek, hiszen az ár-teljesít- al olcsóbb, és ezért cserébe nem nagy 

alább üthetik-vághatják, egész strapa- mény arányt is érdemes szem előtt tar- áldozatot kell hoznunk. Aki még ennél 

bírónak tűnik a szerkezet. tani. Az viszont az általunk találom- is olcsóbban szeretné megúszni, az vá- 
A Genesis RX33 a második legolcsóbb Extra gombokat nem kapunk, csak a ra beválogatott hét termékből látszik, asszon egy 15 ezres Genius Manticore 
billentyűzet a versenyben, ez hétezer fo-  kötelezőeket, nincs makró sem, és a hogy az extra szolgáltatásokat és a mi- Gaming GX-et, ami csak picivel szerepelt 
intos árcédulában és minimális extrák- —  profilválasztóról is le kell mondanunk. nőséget minden esetben meg kell fizet- rosszabbul a Corsairnél, ettől függetle- 
ban nyilvánul meg. A fekete billentyű- Van viszont piros háttérvilágítás, ami ni, az olcsóbb, tízezer forintnál olcsóbb ül jó szívvel ajánlható átlagos igények 
zet szögletes formákat, angol kiosztást már sokaknak elég lehet a boldogság- termékek esetében komoly kompromisz- kielégítéséhez, főként casual játékosok 
és inkább csak közepes minőséget ka- hoz, illetve minőségi USB-kábel, piros szumokat kell kötnünk. Összeállításunk- számára. Az ez alatti kategóriát már 
pott. A csuklótámasz megfelelő, denem kábelharisnyába bújtatva. Pro gamerek ban az a Gigabyte Aivia Osmium számít óvatosan közelítsük meg, az ide tartozó 
úl kényelmes, lehetett volna picit pu- kerüljék el messzire, akinek viszont abszolút etalonnak, ami Cherry MX Red ermékek sem rosszak, csak több gyen- 
nább műanyagot vagy gumírozott felü- csak egy olcsó, világítós billentyűzetre kapcsolós mechanikájával, minőségi ki- geségük van, és egy minőségi billentyű- 
etet is használni. A gombok körüli lak- van szüksége, az elgondolkodhat a be- alakításával, sok extrájával bárhol meg- zetről lehet, hogy sokkoló lesz ,átülni". 
kozott műanyag is elég kényes, hamar szerzésén. állja a helyét, legyen szó profi FPS-ről 


Technológia Háttérvilágítás  — Makrógomb Multimédia-gombok Profilgomb USB- és hangcsatlakozók 


Mechanikai Kék 5] x 5) USB 3.0 4 hang I500/g 454x257x45 mm 
Membrár Piros 6 vá 5 x 1006 g 181x470x35 mm 
Membrár 3 zónás 8 14 23 ÚSBZO 10309 543x30x200 mm 
Membrár x 15 x Jó USBZ2ZO 5809 448x186x31 mm 
Membrár 16 M féle 112 v S USB 2.0 1074 g 508x228,6x43.18 mm 
Membrá 3 szín x 8 x x 50 466x176x27 mm 

embrár Piros x x x x 4609 458x190x30 mm 


Mélyvíz 


PIACTÉR 


Asus ROG Poseidon GTX 780 


KÁRTYÁJÁVAL ERŐSÍTI 


Pé NEVŰ SPECIÁLIS 


REPUBLIC OF GAMERS SORO- 
ZATÁT AZ ASUS, AMI A GTX 780-AS 
CSÚCSVAS KÜLÖNLEGES KIADÁSÁT 


JELENTI. Az alapot már jól ismerjü 
hiszen a kártya fedélzetén továbbra i 
nyoz, ami 2304 
tes adatsínn 
elég számítási teljesítményt jelent a 
hogy a 300 ezres GeForce GIX Tita 
je. A 3 GB-nyi GDDR5-ös fedélzeti 
Poseidon szi 
Ileknél hasz 
0 MHz-es 


a GKI1IO-es GPU kormá 
CUDA-maggal és 384 bi 


beéri 
me 

szak 
863 


óriával rendelkező 
ít a referenciamode 
Hz-es alap- és 90 
GPU Boost 2.0-s órajele 
kel, helyette ezeket az 
értékeket 945 és 1006 
Hz-re piszkálták fel a 
gyárban. A VRAM effek- 
ív órajeléhez viszont itt 
sem nyúltak hozzá, az 
ovábbra is 6008 MHz- 
en üzemel, de ez és a 
korábbi értékek is tovább 
emelhetők a dobozban 


K 


e: 


K, 


(77) 


el 
hoz, 
tis 


tén 
ált 


mellékelt GPU Tweak pi 
gével. A jól bejáratot 
ezúttal kapott egy H20O 
ami a vízre, azaz a fo 
zására utal. A kártya 
ventilátorral használ 
módban 
günk, hogy folyadékkal 
és a körülötte található 
Érdemes azoknak go 
megoldáson, akik rá tudnak 
pár tízezret egy minőségi 

hűtőre, mert el- 


akéti 


Z IVEKTOR CSALÁD AZOKAT 
Asz MEG, AKIK KED- 

VELIK A MODERN FORMA- 
VILÁGOT, SZÜKSÉGÜK VAN EGY 
VISZONYLAG NAGY ÉS TÁGAS 
BELSŐ TÉRRE, ÉS NEM VETIK MEG A 
PLEXI OLDALLAPOT SEM. Az ECA3310 
háromféle színben elérhető, vadító pirosban, 


fehérben és persze feketé 
lésvilágunkhoz igazíthatju 
A ház 495x234x508 mil 
- tehát ner 


n nevezhető apró 


De 


im 


a, Így teljesen Íz- 
k PC-nk kinézetét. 
éter méretű 
nak -, főként a 


microATX és ATX rendszerekhez ajánlható 


nyugodt szívvel. Belső tér! 
gondolt, pé 
amivel így 


dezés. Teljes kiszereléséve 


kit 


a 


a 


asználása át- 
Idául variálható a HDD-ketrec, 
jól testreszabható 
kár 


belső elren- 
a jelenlegi 


csúcs-VGA-k is beférnek, és a tápkábel 


számára is 
290 mm méretű kártyát tudun 
csavarozni, de kis kézimunkáva 


415 milliméterig növelhető, így 
is biztosítva van. Az alsó tápelt 


mellett pral 


lesz hely. Alapesetben maximum 


k csak be- 
ez az érték 
a szellőzés 


elyezés 


ktikus kábelrendező alagút, 


könnyű szerelhetőség és sorjamentes ösz- 
szeszerelés jellemzi az iVektort. A tervezők 
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ésőbb plusz pénzért. A 

helyezhető kettő ugyar 
ból, ezek szintén opcioná 
ávozó forró levegőt hát. 
nm méretű változat, an 

csöndes, működése nem 
esen van mód folyadéki 

a 240 mm-es szabványh 
nem lesz gondu 
mum 179 millin 
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a 
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él 


éteres — 


ót is kapun 
a gépház mögé 
bedugásához, a tetőn tal 


portot, fülhallgató- és mi 
alálunk. 


ogram segf 
Direct CU hű 
kiegészítést is, 
yadékhűtés a 


ató sima lég 
is, viszont megvan a lehetősé- 
is hűtsük a 
memóriac 
dolkozniuk ezen a 


nk, de a ko 


elférnek benne. Azért ném 
k a pénzünkért, 
bebújni a külső peri 
ható bekapcsoló- 
és resetgomb mellett két USB 2.0 és két 3.0 


kalma- 
des 
űtéses 


gen csö 


GPU-t 
ipeket. 


szánni még 


s 


AJÁNLAT 


ra is figyeltek, hogy a három 5.12 colos 

ővítőhelyet patentos megoldással gyorsan 
cserélhessük, de a 3.25" és 25" 
keretek is csavar nélkül képesek 
DD-t vagy négy SSD-t befogadni. Hűtésből 
em jeleskedik különösebben ez 
iszen alapból csak egy 120 mil 
entilátor szippantja be elöl a hi 


nűanyag 
akár hét 


a gépház, 
iméteres 


etünk ki 
etőnyíláson szintéi 
ebből a ventilátor- 
isak. A re 
il fújja ki egy 120 
inek ha 
zavaró. Természe- 
űtés beszerelésére, 
űtőkkel ga! 
molyabb 
CPU-hűtő 


— maxi- 
kis simái 
nem kell például 
fériák 
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krofon-bemenetet 


deg levegőt, 
mit egy további másikkal egészítl 


ndszerből 


igja kellően 
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i kényelmi funkci- 


in 
h 


ben csak m 
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lunk a komo 


meg, hogy a 
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két PCIe-helyre lesz szü 
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kétventilátoros gépi 
remek teljesítmény. 
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yt szuszakol 
lett sokka 
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tápra. A Poseidon-GTX780-P-3GD5 
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n 


SEN 


NR 


INFO 


Forgalmazó: 
Asus Magyarország 
Ár: kb. 172 900 Ft 
WebD: asus.com 


Specifikáció: 

GeForce GTX 780 GKIIO 
GPU, 28 nm gyártástech- 
nológia, GPU-órajel 954 
MHz, boost-órajele 1006 
MHz, textúraegységek 
192, ROP-egységek 48, 
CUDA-magok 2304, 3072 
MB GDDR5 memória, ki- 


menetek: DisplayPort 1.2, 
HDMI 14, DVI-I, DVI-D, 
ajánlott táp 600 W 


Pro: 

hibrid hűtési lehetőség, 
csöndes működés, 
csúcsteljesítmény 


Kontra: 
drága extra a folyadék- 
hűtő blokk 


INFO 


Forgalmazó: 
PCX.hu 

Ar: kb. 17 500 Ft 
WeD: enermaxusa.com/ 
eca3310.php 


Specifikáció: 
micro-ATX- és ATX- 
támogatás, 3x 5,25", 

7 db 3.5" vagy 4 db 
25", 2x USB 3.0 4 2x 
USB, 2.0, HD audio- és 
ventilátorvezérlés, 2x 
120 mm ventilátor, ma- 
ximum 415 milliméter 
hosszú VGA-hely, folya- 
dékhűtőnek hely (240 
mm), 495x234x508 
mm méret 


Pro: 

könnyű szerelhetőség, 
minőségi kialakítás, 
plexi ablak 


Kontra: 
porszűrők hiánya, kell 
még költeni hűtésre 


Sapphire TOXIC R9g 280X 


ENDESEN FELPISZKÁLTA AK- 
Re R9 280X-ES MODELL- 

JÉT A SAPPHIRE, A REFEREN- 
CIAKÁRTYÁHOZ KÉPEST PEDIG EGY 
SOR EXTRÁT IS KAPUNK. Elsőként ér- 
demes a nyákról, vagyis az azon találha- 
tó GPU-ról beszélni, ami 1100 MHz si- 
ma és 1150 MHz boost-órajelet ka- 
pott, ezzel jelenleg az egyik legjobban 
húzott modellnek számít. A már jól is- 
mert 28 nm-es chip továbbra is 2048 
streamprocesszorral dolgozik, amihez itt 
3 GB fedélzeti memória társul. A 384 bi- 
tes GDDR5-modulok órajelét 1600 MHz- 
re csavarták fel, ez effektív 6400 MHz-et, 
vagyis szintén maximális gyári tuningot 
jelent, ennél többet egyik gyártó sem tu- 
dott vagy mert bevállalni. 
Ehhez mérten a nem éppen picike, 31 cen- 
timéter hosszú kártya igen komoly hűtési 
negoldással is büszkélkedhet. A Sapphire 
egy háromventilátoros bordát vetett be, 
ami ideális választás az OC változathoz, 
hiszen a lapátok így kisebb fordulattal is 
képesek kellően hűsen tartani a GPU-t. 
Ebben a méretes hűtőborda játszik kulcs- 
szerepet, amely nemcsak a 15 százalé- 


SRS-BTX300 


KI KOMOLYABB ÉS SZABA- 
A: ZENEI ÉLMÉNYRE 

VÁGYIK, ANNAK A SONY 
BTX300-AS BLUETOOTH-HANGFALÁT 
ÉRDEMES BESZEREZNIE. A család 
középső, 2.0-s tagjáról van szó, de meg- 
találjuk a kínálatban a nála picivel kisebb 
és olcsóbb, illetve persze a nagyobb és 
drágább 2.1-es változatot is. ABTX300 
mérete közepes, ami azt jelenti, hogy 34 
centiméteres hosszt és 11,5 centiméteres 
magasságot kapunk a pénzünkért. Ezt a 
hangszórót ugyan utaztatni már problé- 
másabb, mint zsebben hordható társait, 
de otthon a számítógép mellett vagy 


. 


kos gyári túlhajtású GPU-t, de a memó- 
riachipeket is hűti, használat közben pe- 
dig csöndesen teszi a dolgát. Alapterhelés 
mellett 31 dB(A) a mérhető zajszint, ház- 
ba szerelve így nem is igazán hallani a 
kártyát. Négy-öt percnyi játék után vi- 
szont megjön a hangja, ami egy jól szi- 
getelő gépházzal kombinálva még min- 
dig elviselhető, de a 48-49 dB(A) érték 
már mindenképpen jól hallható. Egy GTX 
780-ashoz képest picivel hangosabb a 
kártya. 
A GPU hőmérsékletéről egyébként a 
CrossFire-hidak felett látható LED-sor ad 
visszajelzést, ami nyitott oldalú gépház 
estében szabad szemmel is jól ellenőrizhe- 


éppen áttelepítve a nappaliba tökéletes 
megoldás a hétköznapokra. Akinek ne 
fontos a térhangzás és a függönyszaggató 
angerő, annak a kompakt 2.0 rendszer 
is bőven elég lesz. 2x 10 W teljesítménye 
első hallásra egyáltalán nem komoly, de 
egész jól szól az ezüstszínű zenedoboz, 
mindenki, akinek megmutattuk, elismerően 
ézegette. A kétcsatornás, passzív sugár- 
zós megoldást NFC-vel is felszerelték, így 
emcsak androidos és i0S-készülékünket 
udjuk vele összekötni, de NFC-kompatibilis 
okostelefonnal is használható. 

Az ezüstszínű, elegáns Blutooth-hangsu- 


gárzó komoly kapacitású akkumulá- 


tő. Alapból 33-34 fok körüli értéket mér- 
tünk, ami teljes terhelés esetén sem ment 
64-652C fölé; a komoly túlhúzást tekint- 
ve ez egész korrekt eredménynek számít. 
Tudásban kicsivel a sima R9 290-es alá 
pozicionálható, ami azt jelenti, hogy full 
HD-ban a Battlefield 4 is stabil 65-06 fps 
mellett megy, extra magas, 2560x1440- 
es felbontásban pedig még mindig jól 
játszható, hála a 43-45 fps-értékeknek. A 
130 ezres R9 290-eshez képest nagyon is 
megéri ezt a modellt választani, csak 5-6 
fps a különbség, ellenben a Sapphire kár- 
yája csak kicsivel lépi át a százezer fo- 
rintot. 


ort tartalmaz, ami kibírja az egésznapos 
munkát is. Egyetlen töltéssel hét-nyolc 
órás működést tesz lehetővé, ami főként 
közepes hangerővel értendő. Hangminő- 
sége egyébként nagyon jó, legalábbis mé- 
etéhez és kategóriájához képest remekül 
szól, és még a lakás legtávolabbi szegle- 
éből is streamelhető mobilról vagy bár- 
milyen Bluetooh-eszközről. A BTX300 
további előnye, hogy a tetején találha- 
tó hívásfogadás-gombnak és a beépí- 
ett mikrofonnak köszönhetően telefoná- 
ásra, konferenciabeszélgetésre és autós 
headsetként is jól használható. A továb- 
i kezelőszerveket elrejtették a tervezők, 
a jobb oldalsó lábtámasz kihajtásával ke- 
rül elő például a bekapcsológomb is. Itt 
állítható a hangerő, valamint az előre be- 
állított hangszíneket is itt tudjuk egyet- 
en gombnyomással módosítani. A Sony 
SRS-BTX300-as - akármennyire is sze- 
rethető eszköz - sajnos igen borsos árcé- 
dulát kapott, így jelentősen romlik helyze- 
e a versenytársakkal szemben. Ráadásul 
42 ezer forintért egész komoly 2.0-s veze- 
ékes rendszereket lehet már kapni, igaz, 
azok nem kaphatók fel és vihetők bárhova 
a lakáson belül. 


o 


INFO 


Forgalmazó: 
Sapphire 

Ár: 105 000 Ft 

WeD: sapphiretech.com 


Specifikáció: 

R9 280X GPU (1150 

MHz Boost Core Clock), 
2048 streamprocesszor, 
3072 MB 384 bit GDDR5 
memória, 6400 MHz 
effektív órajel, kimenetek: 
HDMI/2x DP/DVI-D/ 
DVI-I, öt monitor támoga- 
tása, kétszer 8 tűs tápcsat- 
lakozás, UEFI mód-kap- 
csoló a gyors bootoláshoz, 
3083x113x41 mm 


Pro: 
jó hűtés, sok extra, jó 
ár-teljesítmény érték 


Kontra: 

31 centi hely kell hozzá, 
a tuning miatt sokat 
fogyaszt 


INFO 


Forgalmazó: 
Sony Magyarország 
Ar: kb. 42 000 Ft 
WeD: sony.hu 


Specifikáció: 

ezüst és fekete színválasz- 
ték, teljesítménye 10 4 

10 W, passzív hangsu- 
gárzó és 70 milliméteres 
ikerhangsugárzók, 
Bluetooth- és NFC- 
kompatibilis, kihangosító- 
funkció, 3411x115x5,85 
cm, USB-s töltés, 7-8 órás 
működés 


Pro: 
tisztán szól, jól bírja 
üzemidővel, minőségi 


Kontra: 
kevés mély, drága 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


INFO 


Forgalmazó: 

Edigital 

Ar: kb. 11 000 Ft 

WeD: coolermaster.com 


Cooler Master Ergostanad II 


ÁR A MÁSODIK GENERÁ- 
CIÓT KÉSZÍTI AZ ERG0- 
STANDBÓL A HŰTÉSBEN 


PROFI COOLER MASTER, AMI A 
KÉNYELMES MUNKAVÉGZÉSRE ÉS 


és egér párosával, gyakorlatilag úgy játsz- hordozhatóságot nézve praktikus és védhe- 
hatunk a laptopunkon, mintha egy asztali tő megoldás. Ez alatt úgyis a 14 centis, kék 
PC-n tennénk ugyanezt. A változatosai fényű ventilátoré a főszerep, ez hűti majd 
dönthető pozíciók mellett kapunk azért gépünk teljes alsó felületét. A beépített 
egy teljesen vízszintesre fektetett állapotot Cooler Master modell kifejezetten csöndes 


Specifikáció: 

öt fokozatban dönthető, 
műanyag kialakítás és 
fém hűtőrács, 14 centis 
ventilátor, vezérelhető 


A PROFI HŰTÉSRE KONCENTRÁL. is, aminek útközben fogunk örülni - ölben típus, és komolyabb rezgéseket sem közve- A 3 ib 

; B iz öt as cz ; B vér ki fordulatszám, extra 
A praktikus notebookállványt összesen öt is dolgozhatunk vele, persze nem olyan tít az asztallapra vagy az ölünkbe. Az előbb csénidesiSZZÍ dBA 
fokozatban dönthetjük meg, így asztalon kényelmesen, mint asztalon, de ha éppen említett rács egyébként teljesen eltávolít- közötti zajszint, 1250 
gramm, 370x265x43 


akár szemmagasságba is kerülhet a kijelző. 
Ehhez csak két kis lapot kell kihajtani a 
tetejéről, ez tartja majd meg maximum 

17 hüvelykes notebookunk alját, hogy ne 
csússzon le a hűtőről. Ez a megoldás igen jól 
használható íróasztalon egy külső monitor 


szükséges egy stabil pozíció, akkor ki 
bírni egy-két óráig. 


ehet ható, így pedig könnyedén kitakaríthatjuk a 
hűtőt, és eltávolíthatjuk az 1-2 hónap alatt 
Bár első ránézésre nehéznek tűnhet az Ergo- felgyülemlett pormennyiséget. Az állvány 

stand II, váza műanyagból készült, és csaka oldalán nemcsak négy darab USB 2.0 csat- 
laptop alá kerülő rész van fémből. Ez hűtési lakozót, de praktikus micro- és mini-csato- 
szempontból nem a legszerencsésebb, de a lót, valamint egy kártyaolvasót is kapunk. 

az extrával lényegében a notebook- 


- 199 milliméter, 4x 
USB 2.0, mini-USB, 
microUSB 


Pro: 
öt fokozatban dönthető, 
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Genius Green Wireless Optical §(Xae 


GameStar 


JÓ VÉTEL 


Mouse NX-6500 


GENIUS KÖZEPES MÉRETŰ 

RÁGCSÁLÓJA ÁRÁHOZ 

KÉPEST EGÉSZ KORREKT 
ANYAGHASZNÁLATTAL ÉS KI- 
ALAKÍTÁSSAL RENDELKEZIK. 
Az egér jobb és balkezesek számára 
is kényelmesen használható, teljesen 
szimmetrikusra tervezték. Az NX-6500 
egy vezeték nélküli modell, főként uta- 
záshoz ajánlhatjuk, érzékelője is ehhez 
igazodik: a legtöbb felületen elboldogul, 
nem szükséges egéralátétet használni, 
em kifejezetten kényes. Az 1200 dpi 
érzékenységű optikának egyedül a visz- 
szatükröződő felületek, például üveg, 
márvány és fém jelent komoly problémát, 
asztallapon és érdekesebb felületeken jól 
használható kiegészítő nélkül is. A sötét 
dizájnú kialakításhoz szálhúzott hatású 
műanyag borítást társítottak, amitől egy 
jó ötezerrel drágábbra saccolnánk az 
árát. Az igazság viszont az, hogy ezt a 
rágcsálót háromezer forint körül bárhol 
meg lehet vásárolni, ami miatt igen jó ár- 


érték arányt képvisel kategóriatársaival 
szemben. 

Ezért az összegért két egész csöndesen 
kattintható gombot és egy pontos görgőt 
kapunk, ami sajnos nem 4D-s, tehát le kell 
mondanunk a további funkciókról. A gör- 
gő ráadásul kicsit hangosabb is minősé- 
gi társainál, cserébe viszont precíz, és já- 
ékokhoz - módjával - ajánlható. A biztos 
fogást a gumiborítású oldalak biztosítják, 
ezek piros dizájnja miatt főként hímne- 
mű felhasználóknak fog tetszeni a Genius 
rágcsálója. Választható még ezüst és pi- 
ros borítású változat is, ezek termé- 
szetesen technikai tudásukban 
nem térnek el az általunk 
esztelt Dark típustól. 
Az NX-6500-as leg- 
nagyobb fegyver- 
énye mégsem 
az apró méret 
és az alacsony 
ár, hanem a 24 
GHz-es techno- 


állványon és hűtőn kívül egy komplex hub 
is üti a markunkat. 
Ahogy a korábbinál, úgy ennél a modellnél 
is lehetőségünk van a ventilátor fordulat- 
számának szabályozására, ami igen csön- 
des, 15-21 dBA közötti működést jelent. 
Ez gyakorlatilag alig hallható, teljes fordu- 
laton csak játék közben hallatja zümmögő 


alaphangját, amit a hangszórók elnyomnak. 


Egy komoly í7-es rendszert átlagosan 10- 
12 fokkal képes hűvösebbé tenni, ami gép- 
igényes játékokhoz igen jól jöhet. 


lógiát használó adapter, ami igen pici, és 
cserébe könnyen elhagyható; szállításkor 
célszerű az egér testében bújtatni vagy 
gépünk szabad USB-portjában hagyni. 

A működés elemről történik, egészen pon- 
tosan egy AA típusról, amivel 18 hónapig 
is képes működni, erre utal egyébként az 
egér nevében szereplő Green jelző is. Eh- 
hez persze nekünk is oda kell figyelnünk, 
és elcsomagoláskor mindig ki kell kapcsol- 
ni az alján található kapcsolóval. 


jó hűtési képesség 


Kontra: 
műanyagból van, köny- 
nyen sérül 


Forgalmazó: 
Genius Magyarország 
Ar: kb. 3200 Ft 
WeD: ipon.hu 


Specifikáció: 

3 gomb, 1200 dpi érzé- 
kenység, 24 GHz techno- 
lógia, anti-interferencia 
és energiatakarékos 
kialakítás, AA elemmel 
működés, 18 hónapos 
készenléti állapot, gumi 
markolat, szimmetrikus 
kialakítás, szürke borítás 


Pro: 
kis méretű, olcsó, 
kényelmes 


Kontra: 


nincs dpi-állítás, nem 
lézeres 
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Kis méret, kis teljeesítmény IN FO 


Forgalmazó: 
Genius Magyarország 
Ár: kb. 7000 Ft 
WeD: genius.hu 


Specifikáció: 

6 W (2x 3 W) össztel- 
jesítmény, akkumulátor- 
kapacitás 470 mAh, 
71xX71x40 mm méretű 
hangszórók, aranyozott 
csatlakozó, 3.5 jack- 
bemenet, töltöttségkijelző 
LED-gyűrű, hordtáska, 
USB-s töltőkábel 


Pro: 
kis méret, könnyű 
beüzemelés 


Kontra: 
hangminősége gyenge, 
hamar lemerül 


ULTIMATE 
R7-250 


Passive Silent Cooling 


Passzív hűtés. 
Egy hang nélkül. 


ITT A SAPPHIRE Ultimate R7 250 
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A SAPPHIRE R7 250 ULTIMATE 

Minél több hőt termel a videokártyád, annál több hűtést igényel. 

Általában ez azt jelenti, hogy nagy, zajos ventillátorokkal kell együtt 

élned, amik átfújják a levegőt az alkatrészek között, hogy a gépet 4 
üzemi hőfokon tartsák. A SAPPHIRE ULTIMATE hűtőrendszer egészen 
más. A passzív, hőcsöves és hőleadó felületes hűtéstechnológiának 
köszönhetően az ULTIMATE-tel felszerelt videokártyák által leadott 
hő bármilyen mozgó alkatrész nélkül válik semmivé. Az eredmény 


pedig nem más, mint egy tökéletesen megbízható és megfelelően 
hűtött videokártya AMDII SAPPHIRE 


RRARDEDON www.sapphiretech.com 
R7 SERIES 


2013 SAPPHRE Technology LTD. AI ights reserved. AMD, 
rights reserved. AMD, the AMD Arow logo, AMD OverÜrt 
ficrosolt Corporaőjon in the United 


Mélyvíz 


MÁSODKÉZBŐL 


Másodkéz 


YAKRAN ÉR MINKET AZ 
G: VÁD ITT A GAMESTAR 

SZERKESZTŐSÉGÉBEN, 
HOGY A LEGÚJABB ÉS EBBŐL KÖ- 
VETKEZŐEN MÉREGDRÁGA PC-S 
ALKATRÉSZEK BEMUTATÁSÁVAL 
ÉS TESZTELÉSÉVEL CSAK HER- 
GELJÜK AZ OLVASÓKAT, hiszen 
kinek van pénze egy olyan csúcs-PC-re, 
aminek az árából simán megvehetünk 
egy használt autót, amit ráadásul 
még tele is tankolnak? Higgyétek el, 
megvan azoknak a konfigurációknak 
is a maga piaca, de tény, hogy itt, 
Magyarországon komoly kompromisz- 
szumokat kell kötnünk, amennyiben 
gépet akarunk vásárolni. 
Sokan egyáltalán nem engedhetik meg 
aguknak azt, hogy új gépben gon- 
dolkodjanak, így marad a használt gé- 
pek megvétele. Ilyenkor szokás fel- 
A 
al 


i a netre, és böngészni azokat az 
Idalakat, amelyek ilyen gépekkel fog- 
alkoznak. A baj az, hogy egyáltalán 

em biztos, hogy a meghirdetett ter- 
ékek ténylegesen azt tudják, ami le 
van Írva, és az sincs kőbe vésve, hogy 
két hét elteltével az adott internetes ol- 
dal még létezik, így buktuk a garan- 
ciát. Pontosan ezért hoztuk létre Má- 
sodkézből rovatunkat, amivel segítsé- 
get szeretnénk nyújtani azoknak, akik az 
évek során összekuporgatott pénzükből 
akarnak valami jót és tartósat venni. 


el 
o 


Februárban egy minőségi Dell gépet 
teszteltünk, amit a Hardverkertől kap- 
tunk kölcsön kifejezetten azért, hogy 
megnézzünk rajta néhány régebbi já- 
ékot, és eldöntsük, hogy szövegszer- 
kesztésen, filmnézésen és netezésen kí- 
vül lehet-e másra is használni. Az üzlet 
alapból 4 GB RAM-mal, kétmagos pro- 
cesszorral, DVD-olvasóval és 250 GB- 
os HDD-vel árulja a konfigurációt, de 
meggyőztük őket, hogy azért valami 
VGA sem ártana bele. Így bővült ki a 
fenti képlet egy Nvidia GT 630-as kár- 
yával, és kezdődhetett a tesztelés. 

Az első meglepetés akkor ért, amikor 
kicsomagoltam a gépet, mivel teljesen 
ip-top állapotban érkezett meg. Sehol 
egy kopásnyom, sehol egy karcolás, de 
ég egy árva porszem sem rontotta el 
az összképet. A fekete-ezüst midiház 
van annyira dekoratív, hogy ne kelljen 
elrejteni az asztal alá, a besüllyesztett 
Dell logó kifejezetten elegáns összké- 
pet nyújtott. Bekapcsoláskor alig lehe- 
ett hallani a hangját, nem kerregett 


ek 
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benne csapágyas ventilátor, csak akkor 
hallottam a táp egyenletes és halk do- 
ombolását, ha teljesen odahajoltam. 
Külsőleg tehát teljesen újszerű állapot- 
ban van a masina, egy átlagos felhasz- 
áló nem tudja megkülönbözteti a tel- 
jesen újtól. Ez nekünk, játékosoknak 
azonban kevés, mivel mi játszani sze- 
etnénk rajta. 


Első nekifutásra feltettem a Game- 
Star 2014/01-es teljes játékát, a Dark- 
siderst. Nem egy mai darab, viszont a 
maga idejében nagy népszerűségnek 
örvendett. Tesztalanyunk gond nélkü 
vette az első akadályt, nagyon szépen, 
akadásmentesen futott a játék. 
Ezen felbátorodva gondoltam egy me- 
részet, és feltelepítettem a Skyrimet, 
ami 2011-ben az év legjobb játéka volt, 
és azóta sem akadt komoly vetélytár- 
sa az akció-szerepjáték műfajban. I 
duláskor a gép automatikusan leel- 
lenőrizte a konfigurációt, és alapból a 
high (magas) opciót ajánlotta fel. Óva- 


ből 


os duhajként azonban kikapcsoltam 
az élsimítást, mivel egy kis monito- 

on nemigen venni ezt észre. Az ered- 
mény minden reményemet felülmúl- 

a: átlagosan olyan 40-45 fps-t produ- 
kált, olykor kicsivel többet. Néhány óra 
játék után rémülten fedeztem fel, hogy 
ismét elkaptam a Skyrim-betegséget, 
elképesztően be tud szippantani az a 
játék. Tesztelés közben egyetlen egy- 
szer sem fagyott ki, teljesen meg vol- 
am elégedve vele. 


INFO 


DELL OPTIPLEX 780 

Specifikáció: 

: Intel Core 2 Duo 
E8500 CPU 

: 4 GB DDR3 memória 

: 250 GB SATA merev- 
lemez 

: DVD-ROM optikai 
meghajtó 

: Intel 045 Express 
chipset 

: Intel GMA 4500 
VGA-vezérlő 

: D-Sub, DVI, 
DisplayPort kimenet 

: ADI 1984A HD audio, 
GbELAN 

: 1x PCle xl6, 1x PCIle 
xl, 2x PCI 

: 1x eSATA, 4x SATA, 
8x USB2.0 

: 1x soros (RS-232), 
1x LPT-port 

: Gigabyte GT 630 2GB 

: lév garancia 


A gép ideális választás azon játékosok- 
nak, akik nem akarnak a legújabb já- 
ékokkal a lehető legmagasabb grafi- 
kai beállítások mellett játszani. Teljesen 
jól lehet rajta tolni az ingyenes játéko- 
kat, gond nélkül elviszi a CS: GO-t és a 
League of Legendset, a World of Tankst 
és az összes indie játékot. Ideális vá- 
asztás lehet kiskamaszok első számító- 
gépének, és még csak komoly adósság- 
ba sem kell vernünk magunkat miatta. 


A cikkben szereplő konfiguráció megvásárolható a Hardverker üzletében. 
Az alapgép ára bruttó 49 900 forint (1 év garancia), az opcionálisan kérhető 
VGA-kártya ára bruttó 16 600 forint (3 év garancia). Márkás, használt gépek 
(Dell, HP, Lenovo) széles választékban. A konfigurációk tetszés szerint bővít- 


hetők kedvezményes felárral. 


Cím: 1094 Budapest, Berzenczey utca 11/a, Tel/Fax: --36 1 216 36 19, 
Mobil: 36 20 333 89 26, Web: www.hardverker.hu 


www.facebook.com/hardverker 


(X) 


STAND 


www.digitalstand.hu 


(CHAPTER 10 


During the next season, the whole village decided to uniíy 
all their houses in one color and style, in that case no one 
can tell which house is for whom anymore! so the plan of 
the Zandar gang to steal the rich old man got even more 
and more complicated and they had to 

find another way to find 


out where he lived! 


The village mayor was happy again 
and thanked the brave Rayan for his 
brilliant idea and asked him How 
can he reward the young man. 

So now and finally Rayan had 

his chance to make his wish come 
true! so he looked through all the 
identical houses to find Sara... 


Mélyvíz 


NVIDIA SHIELD 


Nem Csak a videokártyáké a világ 


Nvidia Sniel 


2013 JANUÁRJÁBAN MEGTAR- . . A VÉDELEM BÉRE kell hozzá. Amikor először fogtuk meg 
Ar CES EGYIK LEGNAGYOBB Nem kis felhördülést keltett az Nvidia árképzé- a gépet, nem kicsit volt szokatlan, pedig 
ÉRDEKLŐDÉST KIVÁLTOTT ÚJ- se, hiszen a bejelentés idején még 350 dollár- határozottan kényelmes a gumírozott al- 
DONSÁGA VOLT AZ NVIDIA ANDROID- ra taksálták a konzol árát. Ez mondjuk így utó- szet só rész. Egy nagy, péklapát méretű ma- 
ALAPÚ KÉZI KONZOLJA, A SHIELD. Ez lag nagyon vicces, hiszen a Sony 399 dollár- Gyártó: Nvidia rok minden gond nélkül képes tartani, de 
igazából a Tegra 4 chipet volt hivatott reklá- ról indította a PS4-et, és azért a két terméket ÁT: kb. 55 000 Ft mondjuk a kisgyereknek vagy egy ma- 
mozni, az Nvidia marketingesei ezen keresz- nem igazán lehet egy súlycsoportba sorolni. Az WebD: shield.nvidia.com dárcsontú nőnek már gondot okozhat az, 
tül igyekeztek elkápráztatni a világot. Az az- Nvidia a negatív visszajelzések hatására gyor- kes segellss hogy egy kézzel tartsa a konzolt, míg a 
óta eltelt egy év azonban megmutatta, hogy san levágott 50 dollárt az árból a nyári indu- SpecifikacIó: másikkal felnyitja a képernyőt. 
ez a fogás nem igazán jött be, hiszen a Tegra lásra, sőt azóta még engedtek belőle ötvenet, Android 4.2.1 (Jelly A kijelző ,zsanérjai" nagyon erősek, 
4 nem aratott osztatlan sikert a mobileszkö- így aki nagyon meg szeretné rendelni, az most Bean); Tegra 4; teljesen jól megtartják az ötcolos, 
zök piacán, fájdalmasan kevés olyan telefon 250 dollár magasságában megkaphatja (en- 19 GHz négymagos 1280x720-as felbontású IPS-kijelzőt. 
vagy tablet létezik, melyben ez a chip talál- nél olcsóbban csak a nagy össznépi karácsony ARM Cortex-A 15; Még a sokat megélt tesztgépen sem 
ható meg. előtti bevásárlórohamban lehetett hozzájutni). 2GB DDR3L RAM; vettünk észre semmiféle lazulást, pe- 
Persze minket itt Magyarországon ez nem vi- 16 GB flashmemória; Ni — dig a tesztelésben részt vettek a három- 
gasztal, mivel még csak megjelenési dátumot 5 colos IPS-retii akijelző éves ikreim is, akik aztán alaposan meg- 
SZ sem tudunk jelen pillanatban mondani. Nvidiás (1280x720); érintő- gyötörték a Shieldet. Két teljes hétvégén 
kapcsolatunk szerint azonban 2014-ben hoz- képernyő; két analóg át nyúzták a gépet, nemritkán három- 
zánk is elér majd a konzol - persze pontos dá- kar; D-pad; két ravasz; négy játék is el volt indítva egyszerre, de 
tumot és árat egyelőre ő sem mondott. két shoulde button; persze ez meg sem kottyant a konzol- 
Wi-Fi; Bluetooth 3.0; nak, lassulás nélkül bírta a tempót. Egy 
ERŐ ELEGANCIA NÉLKÜL microUSB 2.0; mini- teljes feltöltéssel olyan tíz órát megy, 
Első ránézésre a konzol nem szép, sőt. Megle- HDMI; audio jack; de ez attól is függ, hogy mire használ- 
579 gramn juk. Amennyiben csak HD-filmeket aka- 
runk rajta nézni, akkor tovább bírja az 
aksi, de a Tegra chipre optimalizált játé- 
kok esetében elég gyorsan elkezdhetjük 
keresgélni a microUSB-töltőt. Egy tel- 
jes töltés olyan 3-4 óra alatt ér véget, 
el tudnék képzelni ennél jobb időt is, de 
annyira azért nem vészes. 


9 King sszzezztzzttááltl hetősen nehéz, majdnem 60 deka, ez azért már 
I) Boxing a Fi £ íg ési 
Tseless S súrolja a kényelmesen hordozható kategória 


Pro: 
gyors, tűéles kép, 
PC-s streamelés 


határát; messze nem olyan jó tehát a hordoz- 
hatósága, mint mondjuk egy PS Vitának, fő- 
a ként akkor, ha beszerzünk hozzá egy 
tokot. Egyszerűen túl nagy ah- 
hoz, hogy beletegyük a ka- 
§ bátunk zsebébe, hátizsák 


Kontra: 
otromba külső, kevés 
exkluzív cím 


Www.gamestar.hu 


Az irányítókar leginkább az Xbox 360 kontrol- nekik szegezi a rettegett kérdést, ugyan árul- 


lerére emlékeztet minket azzal a különbséggel, ják már el, hogy mégis kinek készítették ezt 
hogy itt egymással párhuzamosan helyezték a szépnek egyáltalán nem mondható, nehe- 
el a két analóg kart. Ezt is szokni kell, de azért zen hordozható, de amúgy bivalyerős marok- 
néhány óra gyakorlás után simán rááll a ke- konzolt. Végső mentsvárként azonban elő le- 


zünk. A Shield alapból egy 16 GB-os háttértár- het húzni a kalapból az aduászt, vagyis a PC-s 
ral érkezik, ami elsőre nem tűnik olyan soknak, streamelést. Ez egy meglehetősen vitatott 
viszont ezeknek a játékoknak messze nincs ak- képessége a Shieldnek, de azért tegyük a 
kora helyigényük, mint a nagy testvéreknek, szívünkre a kezünket: minden piperkőc 

így 20-30 játékot simán felrakhatunk a gép- 
re. Akinek ez nem lenne elég, az egy microSD- - 
kártya-bővítőhelyen keresztül megtöbbszöröz- RES A PAJ ZSON 
heti a tárkapacitást, ez már csak pénz kérdése. 
A szoftverek zökkenőmentes futtatásáról 2 GB 
memória gondoskodik. 


Az internet sötét bugyraiból minden egyes új konzol megjelenésekor felbuk- 
kannak azok a videók, amelyekben fegyvermániás amerikaiak (vagy oroszok) 
szétlövik vagy szétrobbantják az új gépet. Ezek rendszerint hatalmas nézett- 
séget, illetve anyázást hoznak a készítőknek. A Shield sem kerülhette el a 
sorsát, borítékolni lehetett egy ilyen videót, főként egy ilyen névválasztás 
Aki 60 fps-t szeretne kapni HD-ben, az már után (a shield pajzsot jelent magyarul). , Okos" mesterlövészek azzal szóra- 
most jobb, ha továbblapoz, mivel nem a Shield koztak, hogy megnézték, mit bír a készülék, miután telepumpálták ólommal szekössük a tévével. Ilyenkor full HD- 
fi JA (egy ismétlőpuskát használtak erre a célra). Az éles teszt előtt még leejtet- 
lesz az, ami ezt elhozza nekünk. Szemre olyan úegzz 


seg , ték a Shieldet a földre (ezt kibírta), utána a betonra (ezt is túlélte), átlőtték ben streai elhetjük a tévére a PC-ből 
30-at saccolok, ami teljesen elegendő ezekhez a képernyőjét (ezután is használható volt), majd következett a végső löket, érkező jelet, valamint egy Bluetooth- 


a játékokhoz. A tűéles képernyő lenyűgöző ké- azaz kapott egy golyót a testébe (na ezt már nem bírta). Sietve megnyug- kontroller segítségével a kanapé kényel- 
pet ad, szinte bármilyen szögből képes voltam tatok mindenkit, hogy nálunk a teszt során egyetlen Nvidia Shieldnek sem méből tudjuk irányítani játékainkat. Biz- 
észrevenni, ha egy zombi keresztülcsúszott a esett bántódása. tos lesz olyan, aki megpróbálkozik ez- 
hevenyészve kiépített védelmemen a Plants vs. zel a módszerrel, bár jómagam inkább 
Zombies második részében. A többi játék tipi- annak a híve vagyok, hogy néhány mé- 
kus androidos mobilmóka, megrögzött PC-s já- ter HDMI-kábel segítségével közvetlenül 
tékosként ezek annyira nem nyűgöznek le, bár összekötöm a tévét a PC-vel, valamit be- 
a Dead Trigger második részével sokat játszot- szerzek pár ezer forintért egy wireless 
tam, meglepően jó játékélményt nyújtott ezen vevőt, amivel összelövöm az Xbox 360- 
a konzolon. A Shield Store-ból elég sok játékot as kontrollert a PC-vel. Ez testvérek kö- 
le lehetett tölteni (130--), közöttük olyan cí- zött sem kerül többe, mint tízezer forint, 
nekkel, mint a GTA III vagy a Max Payne. 
Akinek ez nem lenne elegendő, annak még 
nindig ott van a Google Play, ahonnan bár- 
nilyen androidos alkalmazást letölthet. Egy 
beépített szoftvernek köszönhetően elfelejt- 
etjük a botrányosan gyenge tapipados irá- 
yítást, és átkonfigurálhatjuk az irányítást a 
Shield gombjaira és analóg karjaira. Ez így 
nind szép és jó, viszont egyelőre nem látom 
azt, hogy a konzol képes lenne megszólítani 
azokat a fejlesztőket, akik exkluzív tartalmat 
tudnának fejleszteni a gépre. A vak is látja, 
ogy jelen pillanatban a PS Vita a legnagyobb 
ellenfele a Shieldnek, és bizony mind ár (199 
USD), mind szoftverek tekintetében egyelő- 


re a Sony van nyerő pozícióban. Hiába az erős gamer agyában felmerült az igény, hogy mi- és vidáman játszhatok szinte bármilyen 
Tegra chip, ha nem igazán akad olyan játék, közben habtestét áztatja egy kád forró víz- játékot a tévén. 
ami kihasználná az abban rejlő lehetőségeket. ben, egyben a legújabb játékot is tolja. Bár- 
csak minden kívánságunk ilyen gyorsan tel- 
jesülne, hiszen ez a lehetőség innentől kezdve Annak ellenére, hogy két hét használat 
Még a sokat megélt Nvidia marketingesei is bárki számára adott lesz, aki megvásárolja a tán sem igazán látjuk, hogy pontosan 
összerezzennek, amikor az egyszeri újságíró Shieldet, illetve van egy olyan PC-je, melyben melyik réteget célozta meg az Nvidia a 
legalább egy Geforce GTX 650-es kártya lapul. Shielddel, el kell ismernünk, hogy igazán 
Volt szerencsém kipróbálni ezt a funkciót ott- igyelemre méltó szerkezet. Egyértelmű- 
hon, és meg kell, hogy mondjam, egészen élve- en minőségi szerkezet, ráadásul támo- 
zetes volt Mortal Kombatot tolni a Shielden, gatottsága is példás, folyamatosan jön- 
ami tulajdonképpen a PC-n futott, de kikap- ek ki hozzá a frissítések, melyeknek 
csolt monitor mellett. Négy játékot is kipró- köszönhetően egyre stabilabb és gyor- 
báltam (Batman: Arkham Origins, Call of sabb a streamelés. Amint sikerül meg- 
Duty: Ghosts, Crysis 3, Mortal Kombat), győzni a kiadókat, hogy érdemes exklu- 
egyikkel sem volt gond, szinte semmifé- zív tartalmat fejleszteni rá, el lehet gon- 
le lagot nem tapasztaltam játék közben. Az dolkozni azon, hogy beszerezzünk egyet 
viszont tény, hogy kell hozzá egy jó minősé- meglévő gamer-PC-nk mellé. Jön a ta- 
gű Wi-Fi-router, mert néhány szobával odébb vasz, és már alig várom, hogy kiülhessek 
már érezhető volt a jel gyengülése, minek kö- a kertbe, és egy árnyékos fa alatt toljam 
vetkeztében játszhatatlanná váltak a játékok. a Watch Dogsot. A jövő elkezdődött, és 


Egy mini-HDMI-kábelen keresztül ar- már olyan fejlett, hogy elfér a kezünk- 
ra is van lehetőség, hogy a konzolt ösz- ben. Ragadjuk meg! 
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Hogy a Mmaximumot hozd ki a EE Á s Á RL Á SI 
HARDVER TANÁCSADÓ 


Gigabyte Logitech Wireless Shuttle 
G1.Sniper B5 Mouse M560 OMNINAS KD22 


galmazó: Logitech Magyarország 


galmazó: Agua Electromax 


Ar: 28 000 Ft 


WebD: pagua.hu 
Forgalmazó: PCland 


Ár:10 000 Ft 
Web: logitech.hu 
Ar: 59 000 Ft 
Web: pcland.hu 


For. 
For: 


Biztos alapot kínál új Haswell rendszerünk szá- Divatos és kellemes kialakítású, 2.4 GHz-es veze- A Shuttle kétfiókos hálózati adattárát elsősorban 
mára a Gigabyte újdonsága a középkategóriá- ték nélküli egér az M560-as. A szimmetrikus ki- multimédiás tartalom tárolására tervezték. A két 
ban. A G1.Sniper B5 a negyedik generációs In- alakítás miatt jobb és balkezeseknek is ajánlha- HDD-hely számára helyet adó NAS-t nemcsak 

tel Core processzorokat támogatja, e mellett tó, anyaghasználata kiváló, fogása a puha gu- számítógépünkkel, de 10S- és Androiod-alapú ké- 
egy sor teljesítménynövelő technológiát is fel- mimarkolatnak köszönhetően kényelmes. Két szülékről is könnyen elérhetjük. Az extrák között 
vonultat. Kimagaslóak fejlett audiofunkciói, há- egérgomb, egy szabadon futó és racsnis módban SD-kártya-olvasó, USB 3.0 csatlakozó, idővezé- 
lózati technológiái pedig a játékosok számára is működő görgő, valamint egy Windows 8 funk- relt Torrent-kliens és integrált médiaszerver-funk- 
lesznek hasznosak. E mellett pedig olyan extrá- ciógomb található rajta, két oldalán pedig to- ció is megtalálható. A készülék apró, könnyen el- 
kat is kapunk, mint az aranyozott csatlakozók vábbi négy szabadon programozható hüvelykujj- helyezhető a lakásban, ráadásul egészen csönde- 
vagy az On/Off Charge funkció. gomb is helyet kapott. sen is működik. 


j rű í 4) 
GATT 47 ".. les 
5. 


Asus VG2480E Ims 24" Asus MX279H 5s5m 27" Samsung 46" UE46F8000 1" Elgato Game Capture HD 
59 000 Ft 
logitech.com 


116 000 Ft 96 000 Ft 397 000 Ft 
asus.com asus.com samsung.com 


LG 24MNA3D LED MonitorTV 5ms 24" LG 27EA33V-B 5ms 27" IPS Samsung 407 UE40F6510SS 23 AVerMedia Game Broadcaster HD 
6100 Ft 80 000 Ft 232 000 Ft rW 32000 Ft 
a je 
1g.com 1g.com sony.com fsz. avermedia.com 
4 4 
a 
E 
ti 
7 Bena GL2450HM 5ms 24" 7" Bena GL2750HM LED 2ms 27" (77 LG 32" 321A6208 Cinema3D Smart LEADTEK VC-100U (USB) 
ry 46 000 Ft 68 000 Ft yi 126 000 Ft 8500 Ft 
a a 
si beng.com beng.com fed samsung.com leadtek.com 
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A ROVAT SZAKMAI PARTNERE A EJBLUECHI7 


Mélyvíz 


bluechip.hu/pckonfigurator 


OFFICE 


GAMER 


KILLER GAMER 


100 000 Ft-os PC 200 000FtosPC 400 000 Ft-os PC 
Processzor Processzor Processzor 
Intel Pentium G3420 16500Ft — AMD FX-6350 50000Ft Intel Core í7 4770K 87 000 Ft 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő 
Gyári x —— Arctic Cooling Freezer 13 Zalman CNPSIIX Extreme . 19 000 Ft 
Alaplap Univerzális 9 000 Ft Alaplap 
Gigabyte H8BIM-DSZV 13000Ft Alaplap Gigabyte 287-D3HP 34 000 Ft 
Memória ASRock 970 Pro3 R2.0 19 000 Ft Memória 
Silicon Power DDR3 Memória Geil EVO Veloce Red DDR3 
PC10600 1333MHZ 4GB CL9 13000Ft  Geil Black Dragon DDR3 PC17000 2133MHz 8GB 
a § PC14900 18606MHz 8GB KIT2 30 000 Ft 
Grafikus kártya KIT2 26 000 Ft 
Intel? HD Graphics x Grafikus kártya 
:; Grafikus kártya Gigabyte GeForce GTX 
Hangkártya Asus R9 270X-DC2T- 780 OC 3GB DDR5 147 000 Ft 
Jntegrát a E 58 000 Ft 
Hangkártya 
ss) Hangkártya Integrált x 
Silicon Power Velox V6O Int. g ált y fi he e ——— 
SATA-IIT 120GB--keret 35000 Ft 92 SSD 
SRE Merevlemez GeiL Zenith S3 2.5" 120GB 39 000 Ft 
DVD-lejátszó/író WD 35" ITB 7200RPM S IT ee 
o Gtizőh Bő 3500Tt — G4MBSATA-JII Caviar Blue 15500 Ft Merevlemez 
Ház — WD ITB 5400RPM 64MB 
Zalman 73 Fekete 13 000 Ft reb 8 CACHE SATA-III/600 Caviar 15 500 Ft 
F Ház 
Táp z ESZE VST EKOT 
z Ház BitFenix Shinobi Core 
Antec VP Strictly Power t 
VP350OP 12 600 Ft Zalman Z11 Plus 23000Ft — Window USB 30 - Fekete . 23 000 Ft 
A Táp Táp 
ESSZESEN 107760 (Ft Antec High Current Enermax Revolution XT 
Monitorral Gamer HCG-520 520OW 530W 8OPIlus Gold 30 000 Ft 
LG 19EN335S-B 24 000 Ft ela Bronze 23 000 Ft ÖSSZESEN 424 500Ft 
ÖSSZESEN 208500 Ft errre KET ÉVET 
Hangkártyával AVerMedia Live Gamer HD 42 000 Ft 
és Zlré Xonar Phoe- SZÖG Vízhűtéssel 
ZERSÜS ÉS] Antec H2O0 920 33 000 Ft 
SSD-vel 7 
har Blu-Ray Olvasóval 
Silicon Power Velox V60 
SÁT ImEB elejei 35 000 Ft Asus BW-IZBIST Blu-ray 25 000 Ft 
Hangkártyával 
Asus ROG Xonar Phoebus Solo. 33 500 Ft e ÍVE 
$ KK X $ 4 kk XX $ 4 kk kk kk ( 


ZALMAN RESERATOR 3 MAX 


CES Innovációs díj győztes vízhűtése 
2013-ban a ZALMAN Reserator 3 


A Reserator 3 Max beépített nagy 
teljesítményű, alacsony zajkibocsáj- 


SPECIFIKÁCIÓ 


: Mikrolemezes réz-alap 


: A világ első nanorészecskéket alkalmazó hűtője 
: Optimalizált kettős radiális radiátor kialakítás keskeny lapokkal 
: Nagy hatékonyságú négyszeres hűtési üt két rézcsővel 


:. Alacsony zajú és nagy teljesítményű beépített vízoumpa 


MAX, mely a világon elsőként alkal- 
maz nanorészecskéket a hűtőfolya- 
dékban. A nanofluid hűtőközeg jelen- 
tősen javítja a hővezető képességet 
a nanorészecske és a folyadék folya- 
matos keveredésével, Így maximali- 
zálva a hűtő hűtési teljesítményt. 

A vékony, keskeny lapokkal kialaki- 
tott kettős radiális radiátor a 120 
mm-es alacsony zajszintű ventilá- 
torral együtt garantálják a kiváló 
hőleadást és halk légáramlást. 

A négyszeres hűtési úttal rendelke- 
ző két rézcső megnövelt hűtési tel- 
jesítményt nyújt, mivel a hűtőfolya- 
dék ezáltal négy alkalommal áram- 
lik körbe a ventilátor körül, nagyobb 
hő leadást eredményezve. 


tású vízpumpával szerelt. A cirku- 
láció hatékonyságát tovább növeli, 
hogy a vízpumpa megnöveli a folya- 
dék keringési sebességét. A felgyor- 
sult  cirkulációnak köszönhetően, 
óránként akár 90 liternek megfele- 
lő folyadék halad keresztül és veze- 
ti el a leadott hőt a processzor fe- 
lületéről. 

A vizuális élményt és az erőteljes ké- 
pet a vízhűtőblokk illetve a ventillá- 
torba szerelt kék LED-es világítás 
biztosítja a felhasználó számára. 
Felhasználóbarát és egyszerű 
szerelőrendszer. Teljes mér- 
tékben támogatja az összes 
legújabb AMD? és Intel? 
aljzatot. 


: Hatékony VRM (feszültségszabályzó modul) hűtés 

: Kék LED-es ventilátor és vízhűtőblokk 

: Kettős ventilátor konfiguráció 

: Extra120 mm-es ventilátor beépíthető a még erőteljesebb 
teljesítményért 

: Kiváló szigetelés 

: Kompatibilitás: Socket 1150/Socket FM2/SoCket AM2:/AM2/ 
Socket AM3:/AM3/SOCKket FMI/SoOCket 775/SOCKet 1156/SOCKket 
1366/SoOCket 1155/SoCket 2011 


99 


GAMIFIKÁCIÓ 


INDANNYIAN SZERET- 
Ho] JÜK A JÁTÉKOKAT, HI- 

SZEN A JÁTÉKOK NYÚJ- 
TANAK SZÁMUNKRA KIKAP- 
CSOLÓDÁST ÉS SZÓRAKOZÁST. 
ÉLETÜNK AZONBAN SAJNOS 
NEMCSAK JÁTÉKBÓL ÁLL, OTT 
VAN PÉLDÁUL A MUNKA ÉS/ 
VAGY A SULI, AMELYEK IRÁNT 
ÁLTALÁBAN KEVESEBB LELKESE- 
DÉST ÉRZÜNK. Főleg, ha olyan tevé- 
kenységekről/tárgyakról van szó, ame- 
lyek egyáltalán nem érdekelnek ben- 
nünket. Ez persze nem újdonság, és az 
az igény sem az, hogy az emberek sze- 
retnének változtatni ezen, izgalmassá 
és motiválóvá tenni hétköznapi köte- 
lességeiket is. Mára ennek a folyamat- 
nak nevet is adtak, mégpedig: ,játéko- 
sítás", avagy az eredeti angol kifejezés 
magyarosításával élve: ,gamifikáció" 
(angolul: gamification). Ennek lényege, 
hogy nemjátékos-felületeken/területe- 
ken olyan játékoselemeket alkalmaz- 
nak, amelyek segítik a tevékenység ér- 
dekesebbé tételét, és a részvevőt moti- 
válják a feladat elvégzésére. 


Biztosan találkoztatok már olyan 
weblapokkal és alkalmazásokkal, 
amelyeken kitüntetéseket lehet gyűj- 


w se. 


Ouest ta Learn 


Jessie Schell játéktervező, a SChell Games vezetője: 


án 
mások 
típusú 
ket 


bejelen 
mel követi azok tematikáját is. 
ján jelvényeket gyűjt 


Ho 
olunk, vagy sportolunk-e egyál 
yik a kedvenc mozi 
A jelvé 


kezéseinket számolja, és figyelem- 
Ennek alap- 
etünk, és profilunkon 
s láthatják, hogy leginkább milyen 
dolgokkal töltjük szívesen az időn- 
eszünk rendszeresen? Merre spor- 
alán? Me- 
k, szórakozóhelyünk?). 
yek és a bejelentkezések alapján pe- 


zést mutató táblák vagy az első helyet jelző 


,Mayor" cím. Ezek együttes jele 


léte szük- 


séges ahhoz, hogy megfelelő elköteleződés 
Ihasználókban, akárcsak mi- 


alakuljon ki a fe 


kor egy izgalmas játékot játsza 


ak. A meg- 


felelő tervezést szemlélteti az is, hogy a já- 


tékosoknak meghagy 
a fejlődés lehetőségé 


ák a választás, illetve 
. A szociá 


is közeg - 


az interakciók révén - szintén fenntartja az 


vel. Egyik legismertebb ilyen pé 
Foursguare. Az oldal egy helym 
ározó alkalmazásként indult, a 
hasznos tippeket adhatu 
nak kedvenc 
jük az ál 
ket és a 
Az alkalmazás azonban akkor é 
igazán nagy sikert, amikor rend 


aluk látogatott intézn 


eni egyes cselekedetek elvégzésé- 


róluk adott értékeléseket is. 


da a 
egha- 
ivel 


k barátaink- 
elyeinkről, megnézhet- 


énye- 


rt el 
szerü- 


ket játékosítással dobták fel. I 


nmár 


a rendszer a különböző helyekről való 
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dig ranglistákat alakít ki a rendszer, és aki 
a lista első helyére kerül, megkapja a vir- 
uális polgármester címet (mayorship) az 
adott helyen. Ezt a címet viszont a játékos- 
ak meg kell védenie, mert csak addig ma- 
ad az övé, amíg más nem szárnyalja túl a 
teljesítményét. 

Ha megfigyeljük a részleteket, egyértelmű 
játékelemeket és tervezési technikákat ve- 
etünk észre egy nemjátékos-környezetben. 
lyen elemek például az előfeltételek teljesí- 
tése után adott jelvények (badge), a helye- 


érdeklődést és az izgalmat. 
A játékosítássa 


tehá 


rendszer célját: a beépített 


segítő hurk. 
vevőknek i 


nem fejlőd 


saikkal. A Fours 
sokan példakén 


egyértelmű 
tás pozitív 


okkal (engagem 
má 


etnek és verset 


, mert sike 
en 


újrafogal 


azták a 
elköteleződést 
ent loop) a részt- 


nem az az egyetlen célja, 
hogy megosszák élményeik. 


et másokkal, ha- 
ghetnek is tár- 


guare-t azért is használják 


történetükben 


egfigyelhető volt a játékosí- 


natása, valamin 


és egyszerűen alkalmazzák 


nagyon tisztán 
a játékelemeket. 


Bár mára már visszaesett az oldal lá- 
togatottsága, struktúrája méltán le- 
het jó példa a szakmában. 


HOGYAN ALKALMAZZUNK 

GAMIFIKÁCIÓT? 

Sajnos (vagy szerencsére) erre a kér- 

désre nem lehet egyszerű és egyértel- 

mű választ adni. Az ugyanis attól füg- 
gően változik, hogy mi a célunk, és azt 
milyen eszközökkel szeretnénk megva- 
lósítani. Akárcsak a játékoknál, a játé- 
kosításnál is rengeteget számít a ter- 
vezés. Kevin Werbach egy hatlépcsős 
folyamatot javasol a tervezők számára, 
aminek segítségével elegendő oldalról 
járhatjuk körbe ötletünket ahhoz, hogy 
az valóban működőképes legyen. Lás- 
suk röviden ezt a hat lépést: 

1. Az első mozzanat a célok pontos 
megfogalmazása. Mit akarunk elér- 
ni a játékosítással? Listázzuk céljain- 
kat, és tartsuk meg belőle a legfon- 
tosabbakat. A Forsguare esetében 
ez a megosztások számának növelé- 
se volt, ami növeli a virtuális jelenlé- 
tet és ezáltal a piaci pozíciót is. 

2. Második lépésben határozzuk meg, 
mit szeretnénk elérni alkalmazá- 
sunkkal. Fontos, hogy ésszerű célo- 
kat tűzzünk ki, hiszen a felhasználók 
átlátnak a szitán, felesleges azt hin- 

nünk, hogy bármire rávehetők. Eh- 

hez tudnunk kell, mi a célcsopor- 
tunk, és miként érhetjük el tagjait. 

3. Ha már tudjuk, mi a cél, és kiknek 

nyújtanánk a szolgáltatást, har- 

madik lépésben jellemezni is tud- 

juk (a játéktipológiai modellek alap- 
ján), hogy milyen eszközök tetszenek 
majd leginkább nekik. Ebben a lé- 
pésben tehát magukat a potenciális 
játékelemeket kell kijelölnünk. 

4. A negyedik teendő az elkötelező- 
dés kialakítása. Ebben a folyamat- 
ban a tevékenységre adott vissza- 
jelzés és az ennek révén kialakuló 
motiváció tervezése áll a közép- 
pontban. A hosszú távú motiválás- 
hoz ugyanakkor a fejlődési/szint- 
lépési folyamatot megfelelően kell 
megtervezni. Ez azért fontos, mert 
egy idő után ugyanaz a feladat már 
nem fogja kielégíteni a résztvevő- 
ket, olyan feladatokra van szükség, 
amelyek kihívást és izgalmat jelen- 
tenek az adott szinten is. 


PROGRAMOZÁS 
JÁTÉKOSAN 


Ha sokszor gondoltál már arra, 


hogy szívesen elkezdenél progra- 
mozni, de a száraz tankönyvek lát- 
tán, suli vagy munka után már 
nem volt kedved belevágni, akkor a játékos CodeCombat kellemes és 


egyben hasznos kikapcsolódást nyújthat. 


5. A sok tervezés mellett azonban ne 
feledkezzünk meg arról sem, hogy a 
fő cél a szórakoztatás (ennek mérté- 
ke persze függ a kontextustól is). Ta- 
láljuk meg a megfelelő egyensúlyt. 

6. Végül készítsük elő a folyamatot a 
megvalósításra. 


JÁTÉKOSÍTÁS AZ OSZTÁLY- 
TERMEKBEN, AVAGY A 
JATEKALAPU TANULÁS 

Már hosszú évtizedek óta cikkeznek ar- 
ról, hogy a diákok nem eléggé motivál- 
tak az iskolákban, és többségük unat- 
kozik az órákon. Beszámolóik alapján a 
hagyományos eszközök már nem tud- 
ják lekötni őket. A játékosítás kipróbá- 
lása ezért ezen a területen is kézenfek- 
vőnek tűnt. 

A Guest to learn (htt 42 j 
programot például New Vorkban indí: 
tották 9-12 éves iskolások számára. Tan- 
anyaguk megegyezik a többi hasonló ko- 
rú amerikai fiataléval, de házi feladatai- 
kat online küldetésekkel váltották fel. Az 
osztályzatokat is eltörölték, helyette ta- 
pasztalati pontokat gyűjtenek, és ezek 


A HÁZIMUNKA 
IS LEHET 3 
SZÓRAKOZTATÓ 


Próbáld ki a Chore Wars szerepjáté- 
kot családtagjaiddal, és meglátod, 
sokkal izgalmasabbá válnak a köte- 


ező otthoni teendők. Karaktereite- 


ket azáltal fejleszthetitek, hogy egy- 
más elől lopjátok el a házimunkát. 


alapján léphetnek tovább a következő 
osztályba. A csoportos feladatok pedig 
hasonlóan zajlanak, mint a csoportos, 
szervezett raidek a WoW-ban. 


Óó 


á 
a 


á 


ára már több ilyen jellegű projekt is 


efutott, és ezek alapján nagyon bizta- 


ak az eredmények. Az iskolások pél- 


dául élvezték az órákat, szórakoztat- 


k őket a feladatok, és sokkal motivál- 
bbak voltak, mint előtte. A játékos 


eladatok segítették a fókusz megtar- 


sát, és jóval nagyobb arányban je- 


(chorewars.com) 


mind a szülőket mind a tanulókat tájé- 
koztatni a játékosítás céljáról. 


A SIKER ZÁLOGA A JŐ TERVEZÉS 
A játékosítás elterjedése után egyre 
többen kezdték el alkalmazni a fent 
említett eszközöket, a várt siker azon- 
ban sok esetben elmaradt. Ennek leg- 
főbb oka az volt, hogy nem fordítottak 
elég energiát a tervezésre. A játékele- 
mek puszta jelenléte ugyanis nem elég 
ahhoz, hogy odavonzza és elkötelezze 


7 5 BÁRMENNYIRE IS ANNAK GONDOLNÁNK, A GAMIFIKÁCIÓ 
NEM EGY CSODASZER, KIZÁRÓLAG AKKOR MŰKÖDIK, HA 
A JÁTÉKTECHNIKAI ÉS PSZICHOLÓGIAI FOLYAMATOK 
TERVEZÉSE KELLŐ PRECIZITÁSSAL TÖRTÉNIK 
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tkeztek a részvételre is. A játékos 
nyezet lehetővé tette a csoporttár- 
kkal való baráti versengést is. Ha 


azonban a játékos folyamat nem követi 
megfelelően a diákok fejlődését, akkor 
kiszámíthatóvá, és ezáltal unalmassá 


vá 
le 


ik. Ezért a folyamat állandó figye- 
nmel kísérése, menet közben történő 


újratervezése és módosítása elenged- 
hetetlen. A játékosítás bizonyos hely- 


zetekben manipulatív lehet, ezért eti- 
kai kérdéseket is felvethet. Szerencsére 


ez 


példa, de szem előtt kell tartani, hogy 
a nem megfelelő tervezés kellemetlen 
helyzeteket idézhet elő, továbbá fontos 


utóbbira tudtunkkal még nem volt 


a e explore 


try "iced latte" 


coffee food nightlife 
shops age hotels 
28 recommended places 
16 trending places 


5 specialis nearby 


az embereket. A megfelelően terve- 
zett folyamat, a jól belőtt célcsoport és 
a kettő megfelelő összehangolása egy- 
aránt elengedhetetlenek. Bármennyi- 
re is annak gondolnánk, a gamifikáció 
nem egy csodaszer, kizárólag akkor 
működik, ha a játéktechnikai és pszi- 
chológiai folyamatok tervezése kellő 


precizitással történik. 
Orsi és Kata 


HA TÖBBET SZERETNÉL 
MEGTUDNI A TÉMÁRÓL: 


A gamifikáció wikipédiaoldala: 
gamification.org 
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KIPRÓBÁLTÁTOK MÁR 

KEDVENC JÁTÉKOTOKAT 
MULTIPLAYERBEN IS AZ ISME- 
RŐSÖKKEL, BARÁTOKKAL, SŐT 
MI TÖBB, TALÁN TETSZETT AZ 
IS, HOGY NEM A NÉHA MÁR 
IDEGESÍTŐEN BUTA MI-VEL EL- 
LÁTOTT ELLENFELEK ELLEN KELL 
FELVENNI A VERSENYT. Néhány 
játékot, mint a League of Legendset, 
a StarCraft 2-t, a Battlefield 4-et, a 
Dota2-t vagy éppen a Counter-Strike 
Global Offensive-et kifejezetten erre a 
öbbjátékos élményre építették fel, így 
ezek esetében vagy csak minimálisan 
(gyakorlásként) vagy egyáltalán nem 
játszhatunk a gép irányította ellenfelek 
ellen. Az ilyenfajta játékélményt kínáló 
alkotások köré lassan már egy egész 
iparág épült, ami a profi játékosok, 
illetve csapatok foglalkoztatásán és 
versenyeztetésén alapszik, és melynek 
neve e-sport. 
A kifejezés egy rövidítés, amely az 
elektronikus és a sport szavak fúziójá- 
ból származik. Utóbbi szó használata 
a számítógépes játékokkal együtt em- 
legetve első hallásra furcsának tűnhet, 
mivel itt valójában szinte minimális a 
fizikai állóképesség szerepe. Ha a dol- 
gok mögé nézünk, akkor valahol még- 
is csak teljes joggal viseli a sportág ezt 
a nevet, mivel mentálisan nagyon is a 
tudásunk legjavát kell nyújtanunk egy- 
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egy mérkőzésen vagy éppen egy egész 
étvégén keresztül - a végső győzelem 
érdekében. Öt az öt elleni csapatjáté- 
kokban viszont a fejbeli felkészültség 
önmagában semmit sem ér, ha nem 
rendelkezünk a hagyományos sportok- 
oz is elengedhetetlen jó csapatmun- 
kával, kidolgozott taktikákkal és kom- 
unikációval. 


A MAGYARORSZÁGI HELYZET 


Magyarország az e-sport terén sajnos 
még meglehetősen gyerekcipőben jár, 
ami több okra vezethető vissza. Az el- 
ső és legfontosabb, amin mi, halandó 
emberek nem egykönnyen változtat- 
atunk, az ország gazdasági helyze- 
te. Ennek elemzésébe felesleges is len- 
e belemenni, mivel arra remélhető- 


4 e 
Fanatikus drukkerek mindenhol. Szeret- 
"I néd, hogy érted is így szurkoljanak? 
í 


leg megvannak a megfelelő emberek a 
megfelelő helyen, a lényeg az, hogy szű- 
kös lehetőségekből kell gazdálkodnia a 
hazai e-sport egészének, ami érvényes 
a rendezvényekre és a szervezetekre is. 
A másik ok viszont társadalmunkban 
keresendő, amiről nagyon is tehetünk. 
Ez elsősorban a médiára, ezen belül is 
a nap mint nap nézett tévére vezethe- 
tő vissza. A médiában szinte csak a ne- 
gatívumokat hozzák fel a videojátékok- 
kal kapcsolatban, sőt ha tehetik, még ki 
is gúnyolják a velük játszókat vagy egy- 
általán az informatikával komolyabban 
foglalkozókat is. 
Ebből fakadóan, ha azt halljuk, hogy va- 
laki egy számítógépes játékkal tölti az 
idejét, egyből a kocka jelzővel ellátott 
szemüveges, alacsony, kövér és csúnya 


ü 
ü 


.  -Nagy győzelemhez nagy serleg dukál... 


. A képen az SKT T1 2013-as LoL- 
világbajnok csapata 


ember képe ugrik be, holott napjaink- 
ban ez már réges-régen nem igaz. 


ÉS A KÜLFÖLDI 
Nyugat-Európában, Amerikában vagy 
Dél-Koreában az e-sportnak több mint 
egy évtizedes hagyománya van. Ez idő 
alatt szinte már valóban egy új sport- 
ággá nőtte ki magát, amire olyan óri- 
áscégek is felfigyeltek, mint a Coca- 
Cola, a Nike vagy az Adidas, és akkor 
a hardver-, valamint perifériagyártó- 
kat még nem is említettük. Persze van 
is mire felfigyelni, hiszen a legjobbak 
már nemcsak a szabadidejük egy ré- 
szét áldozzák hobbijukra, hanem ezért 
komoly havi fizetést is kapnak, amiért 
cserébe ,csupán" csak versenyszerűen 
kell játszaniuk kedvenc játékukkal. 


r 00 ATS 
: Legendás magyar pillanat még 
a 2006-os SEC-ről 
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mivel 2013-ban a saját maguk által felállí- 
tott rekordjukat múlták felül, nem is kicsi- 
vel. Számok tekintetében ez összességé- 
ben 32 millió embert jelentett a föld mit 
den táján. Hogy viszonyítási alap is legyen 
például Amerikában a világ egyik legné- 
zettebb sporteseményére, a 2013-as NFL 
Super Bowlra 108 millióan voltak kíváncsi- 

ak. Tavaly az angyalok városában tartott SK 
Telecom T1 vs Royal Club döntő egy adott 
pillanatában mért legnagyobb nézettség 
már egészen 8 200 000-ig kúszott fel, ami 
csaknem megegyezik az egy évvel korábban 
mért összesített adattal. 


o 


! Magyar CoD 4-delegáció 
. Al Olaszországban 


Jogosan merülhet fel a kérdés, hogy vajon 


A fizetés mellett pedig szinte havonta jár- gából eredően, amelynek ékes példája volt a agyarországon is van-e ekkora közönsége 
nak különböző online vagy offline (LAN) legnépszerűbb videomegosztó portálra ta- az e-sportnak? Ha maradunk a boncasztalra 
megmérettetésekre is, beutazva a világ valy decemberben felkerült részlet az ameri- került League of Legendsnél és a szezonokat 
minden szegletét, ahol több ezer vagy ép- kai HBO egyik beszélgetős műsorából. Pedig ezáró világbajnokságoknál, akkor a Lurdy 
pen több százezer dollárért folyik a küz- ha csak a műsorban szóba hozott League of Házban rendezett közös Season 3 fináléné- 
delem, ami - csak hogy Magyarország- Legendset nézzük, egy igencsak komoly siker- zést érdemes kiemelni. A Bar of Legends el- 
nál maradjunk - rengeteg ember számára történetről beszélhetünk, aminek még mesz- nevezésű eseményre a hajnali öt órás időpont 
több havi vagy éppenséggel évi fizetés- sze a vége. A fejlesztő Riot Games 2008-ban ellenére 900 hazai rajongó volt kíváncsi, akik 
sel egyenlő. jelentette be az RTS- és RPG-elemeket is fel- árom mozitermet töltöttek meg. Erre ter- 
vonultató játékot, ami 2009 októberében nészetesen sokan azonnal rávágják, hogy ke- 
vált hivatalosan is elérhetővé. vés, de ha maradunk a foci európai változa- 
Az ingyenes játék népszerűsége annyiragyor-  tánál, azon belül is a már említett NB1 pro- 
Az emberek többsége ennek ellenére még san nőtt, hogy az első teljes évad lezárásául dukálta adatoknál, máris megismerhetjük az 
mindig viccet csinál az e-sportból. Fő- szolgáló világbajnokság három napját 2011 érme túloldalát. A magyar labdarúgó-baj- 
ként a felszólaló ,szakértők" tudatlansá- nyarán már majd" 1,7 millió ember követte fi- okság 2012-2013-as idényében a Ferenc- 


ked mt 


Ján 
- E. NYUGAT-EURÓPÁBAN, AMERIKÁBAN VAGY 
""  DÉL-KOREÁBAN-AZ E-SPORTNÁR ! MÁR TÖBB 
. MINT EGY ÉVTIZEDES ASTÁNNYA VAL 


gyelemmel a hivatalos közvetítések révén. város-Újpest 2:1-re végződött meccsének 

A svédországi DreamHack Summeren tartott , 17 000-es nézőszámától ugyan jócskán el- 
Fnatic vs. Against AII Authority döntőt pedig arad a 900, de ha a másik végletet néz- 
körülbelül 210 ezren látták élőben. zük, az Eger-Paks (2:2) összecsapáson re- 
A növekedés viszont ettől kezdődően ugrás- gisztrált 43(!) szurkolót, akkor máris majd" 
szerűnek volt nevezhető, amit a nézettségi nússzoros az arány a videojáték javára. 
adatokon mérhetünk le a legjobban. Az egy Ha a külföldi és a magyar adatokhoz hozzá- 
évvel később, vagyis 2012-ben Los Angeles- adjuk az aktuális évi világbajnokoknak járó 
ben rendezett világbajnokságot már ötször nem kevesebb mint egymillió dolláros nyere- 
annyian, mintegy 8,5 millióan követték figye- ényt és azt a tényt, hogy 2013. október ele- 
lemmel, amiből csak a Taipei Assassins és jén a Los Angeles-i Staples Centerben ren- 
az Azubu Frost közötti finálé 1 100 000 né- dezett fináléra kiadott 18 000 jegy egyetlen 
zőt érdekelt. Ezzel a Season 2 World Cham- óra leforgása alatt az utolsó darabig elkelt, 
pionship minden idők legnézettebb e-sport- egyáltalán nem intézhetjük el az e-sport je- 
eseményévé lépett elő. enlétét egyetlen hanyag kézmozdulattal, sőt! 
Ezt a rekordot viszont csak egy évig tudta Az érdeklődők száma, ahogy ti is látjátok, 
megtartani a Riot Games és a League of egyre gyarapszik. 


Legends, de szomorkodásra nem volt okuk, 
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Rengeteg MMORPG található a piacon, amely 
tündérmesébe helyezi a játékost, de olyan ke- 
vés van, ami olyan csodálatos képi világgal 
tenné ezt, mint az Allods Online. Ez alatt ne 
azt tessék érteni, hogy a legszebb grafikus 
motorral dolgozik a játék: ez egy cell-shaded 
MIMO, és azokból is az egyik legszebb. A vi- 
lág színes, akár egy óvodás kifestőkönyve. 
Ha már unod az elképesztően komoly, sö- 

tét és lepusztult világokat, akkor bizony itt a 
te helyed. Az Allods nemcsak külsőségekben 
gyönyörű, de ráadásul összetett és kifejezet- 
ten nehéz. Egy-egy mob elleni csata tovább 
tart, mint bármelyik másik játékban, de mo- 
zoghatunk harc közben, és rengetegféle ké- 
pességet tanulhatunk meg, melyeket később 
kombinálhatunk. Ráadásul küldetéseink so- 
rán több világot is bejárhatunk saját hajónk 


Gulld Wars 2 


kapitányaként. Összecsaphatunk majd a töb- 
bi kapitánnyal, már csak azért is, mert az el- 
ső belépéskor oldalt kell választanunk. 

A játékban a League vagy az Empire oldalá- 
ra állhatunk, ami meghatározza, hogy mely 
fajból választhatunk karaktert magunknak. 
Legyünk akár elfek, akár orkok, komoly fel- 
adatok várnak ránk a történetközpontú 
szinteződés során. Átvezetők és dialógusok 
éppúgy megtalálhatók benne, ahogy a fize- 
tős MMO-kban, leszámítva, hogy ezért a já- 
tékért egy forintot sem kell kicsengetnünk. 
Az Allods Online tökéletesen élvezhető akár 
anélkül is, hogy ránéznénk a játékbeli üzlet- 
re. Ha szeretsz különböző világokat beutaz- 
ni, érdekes történeteket átélni egy könnyed, 
de nem könnyű MMO-ban, akkor az Allods 
Online neked való. 


Tyria lakói az új évben sem élhetik a boldog, gondtalan kalandorok 
életét. Legalábbis akkor biztosan nem fognak henyélni, ha meg- 
látják majd azt a hatalmas, fémből tákolt, toronymagas monstru- 
mot, ami épp Lornars Pass hegyei között tervezi lerohanni a vilá- 
got. Természetesen utóbbiért Scarlet Briar a felelős, aki Twisted 


€ 


Marionette nevű szörnyével (aki egyébként Jennah király- 


nő kifigurázott mása lenne) akar eltenni minket 
láb alól. Szerencsére egy felkészült csa- 

pat könnyedén letarolhatja majd 

a babát, viszont ez csak 

az egyik fele az 


y 
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- The Origins of Madness 


detéseknek. A napsütötte Bloodtide Coast homokja alól egy ha- 
talmas, háromfejű Jungle Wurm tört elő, melynek levágása is a 

mi és társaink feladata lesz. Természetesen fáradságos csatá- 

ink után jutalom üti a markunkat, melyeket a Black Lion Trading 
Company szorgos munkásai dobtak össze karaktereinknek. Wurm 
témájú fegyverek, páncélok és egyéb kiegészítők várják a hősöket 
a Gem Store-ban. Nincs is jobb, mint a hősünk mellett kúszó mi- 
niatűr Great Jungle Wurm szörny. Mindehhez kapunk néhány új 
achievementet, balanszproblémák javítását, bugirtást és még ren- 
geteg apróságot. Ha van egy maximális szintű karakteretek, és ép- 
pen unatkoztok a legközelebbi város főterén, akkor itt az új kihívás 
számotokra. Talán azt is érdemes megemlíteni, hogy a The Origins 
of Madness a Living Story küldetéssorozat utolsó fejezeteinek egyi- 
ke. A világ főtörténetének ezen része lassan véget ér, a fináléra pe- 
dig érdemes lesz tisztességesen felkészülni. 


9 KAN 


(eagUó Of egek KT 


Hölgyeim és Uraim! Casual játékosok 
és profik! Ezennel hivatalosan is el- 
kezdődött a League of Legends 
2014-es szezonja. A preseason alatt 
életbe lépett változásokat csak most 
fogjátok érezni igazán. Mindenki- 
nek le kell játszania a tíz rangsorolt 
mérkőzést ahhoz, hogy a létrarend- 
szer valamelyik fokára kerüljön. Sze- 
rencsénkre az új szezon egy úgyneve- 
zett Soft Resettel kezdődött, mely- 
nek hála eredményeink nem tűntek 

el nyomtalanul. Rejtett pontszámun- 
kat figyelembe veszi majd a rendszer, 
hogy még akkor is a minket megil- 


lető helyre kerüljünk, ha nem szere- 
peltünk kimondottan fényesen a tí- 
zes meccssorozatban. A 4.1-es fris- 
sítés az új szezon indulása mellé egy 
szép nagy csokor balanszfrissítést 

is hozott a szezonális Lunar Revel- 
tartalmak mellett. Új skinek, új 
summonerikonok, új wardok és tel- 
jesítendő kihívások várnak titeket az 
igazság mezején. Érdemes megemlí- 
teni azt is, hogy a 2014-es szezon új- 
donságainak még csak a fele futott 
be a szerverekre. Sok aprósággal ké- 
szül még a Riot a következő hónapok- 
ra, csak győzzük követni. 


Uncharted Waters 


- 2nd Age 


Kevés olyan játék akad, amiben átél- 
hetjük a felfedező hajósok életét, az 


Uncharted Waters az egyik ezek közül. 


A 2nd Age frissítés az egyébként sem 
rossz MMORPG-ből egy kiváló játé- 
kot faragott. Öt nagyobb tartalom ke- 
rült a térképre. Az első a World Clock, 
melynek forgását tetteinkkel befolyá- 
solhatjuk. Amint megmozdul az óra- 
mutató, új NPC-k bukkannak fel, régi- 
ek tűnnek el, új küldetéseket kapha- 
tunk, új eseményekbe futhatunk bele. 
Előre és hátra hajózunk majd az idő- 
ben, történelmi esemé- 
nyeken keresztül. A má- 
sodik újdonság a 
Treasure Hunt megje- 
lenése. A kincsvadá- u! 

szat természetesen a N 
kocsmákból indul, ahol A § 
aztán eldönthetjük, hogy 

rejtett aranyakért vagy ősi 
titkok feltárásért kívánjuk-e 
bejárni a tengereket. A fris- 

sítés harmadik adaléka a vá- 
lasztási rendszer. Megválaszt- 
hatjuk Róma uralkodóját, aki egy 


lesz a választható NPC-k közül. Aktí- 
van csak szavazatainkon keresztül ve- 
hetünk részt a politikában, de ha a vá- 
lasztási időszakban sikerül a győztes 
első tíz kegyeltje közé bekerülni, akkor 
az aktuális uralkodó tanácsadói lehe- 
tünk, ami rengeteg jutalommal és ext- 
ra lehetőséggel jár. A kiegészítő utol- 
só két csodája a Ganador elleni csata 
és a rengeteg kisebb adalék, melyek új 
színt hoznak a már tapasztalt kapitá- 
nyok életébe (új karakterek, új hajók, umd 
technikai frissítések). j 


Marvel Heroes - 214 


A Marvel univerzum hősei számára 
egy új csatamező nyílt meg Asgard- 
ban. Bovineheim fagyos tundráján 
épp a Skrull tehenek (igen, tehenek) 
ármánykodnak a hősök ellen. Renge- 
teg hihetetlenül fondorlatos tervvel 
készültek, így nem árt az elővigyáza- 
tosság, ha Asgard ezen részére téved- 
tek. El sem tudjátok képzelni, mifé- 

le fegyverekkel képes az életetekre 
törni egy elmés tehén. Szerencsénkre 
van két teljesen felújított karakterünk 
is, akik készek szembenézni az ördö- 


gi állatokkal. Captain America átala- 
kításon esett át, melynek hála egy 
olyan képességgel is gazdagodott, 
amivel az Avengers teljes osztagát le- 
hívhatjuk egy brutális csapás erejé- 
ig. Hawkeye is frissült, aki már képes 
egy egész képernyőt betakaró, lángo- 
ló A betűvel kivégezni ellenfeleit. Van 
itt még egy Bounty Hunter-misszió 
és az inspect lehetőség, amivel vég- 
re megvizsgálhatjuk, milyen tárgya- 
kat, kiegészítőket használnak szuper- 
hős társaink. 


gyen: 


VISSZAPILLANTÓ 


ME a múltidézésnek az a diszkrét bája, hogy az ember elveszik a részletekben. Rádöbben arra, tíz 
éve milyen jó is lehetett gamestarosnak lenni, hogy öt éve még jobb lehetett gamestarosnak lenni, és a tavaly feb- 
ruári lapszámot nézve örömmel nyugtázza, hogy mostanában is nagyon király dolog gamestarosnak lenni. Nincs olyan 
Visszapillantó, ahol ne az lenne, hogy a szerkesztőségben elindul a sztorizás, együtt röhögünk egymáson, saját magun- 
kon. Pótolhatatlan érzés ez, talán most sikerül nektek is átadni valamit a régmúlt dicső emlékeiből. És főleg arra az ap- 
ró, ám mégis sajtótörténelmi jelentőségű részletre gondolunk itt, amikor mazur leírta azt a szót nyomtatásban, hogy 
,nyünyő". Éppen öt éve történt mindez. De mi volt még? 


Idézet: Boe - röszerkesztői bevezető 


Két dolog. Egyrészt most is szóljatok a barátnőtöknek, hogy vegyen nektek GameStart (a HP-féle ivós játék- 
kal ez még jobb móka), másrészt érdemes elidőzni azon a ponton, hogy a tíz évvel ezelőtti GameStar ára szin- 
te semmit nem változott az elmúlt évtized során. Szerintünk ez nagyon jó dolog (mármint nektek; mi éhezünk, 
de ne is akadjunk fel ilyen apróságokon, a szeretet is táplál). 


Idézet: mazur - Shadow Man teljesjáték-bemutató 


nes 1] 
VAR NYELVŰ AFRIKA KO 
cz ktá ATS JÁTSZHATÓ DEMÓ, 


Háduzív Pantors. Ezt vi Egy átokvetőt azóta is szeretnénk szerezni a szerkesztőségbe. Kínából hozatjuk, úgy olcsóbb. 
isjá 


priver 3 


Idézet: ZzeroCool - Terminator 3: War Of Machines teszt 


UNOD A VICE CITYT? AKKOR EZT VÁTNOD KEL! 


PFAGIFIG ASSAULI ; A Gran Turismo 6-ban például ezt az ötletet tökéletesítették. Csak hát minek... 


Idézet: Csonti - Tortuga: Pirates of the New world 


Azt szerettük régen a GameStarban, hogy finoman tudott megalázni egy játékot, mintha csak eltartott kisuj- 
jal, egy elegáns partin koktélt szürcsölve anyázna úgy, hogy még a végén te viszed oda bemutatni anyukádat 
megköszönve a lehetőséget. 
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"B Idézet Boe - főszerkesztői bevezető 
al 


És tényleg, a ,gazdasági válság" már ilyen öreg jelenség. Akkoriban egyébként csak a Ubisoft és a Nin- 
tendo volt nyereséges, utóbbi 2013-ra teljesen kifáradt (az eredetileg tervezett 958,2 millió dolláros pro- 
fit helyett várhatóan 335 milliós veszteséggel zárják a pénzügyi évet, 9 millió eladott Wii U helyett már 
csupán 2.8 millióban reménykednek). Nagyon bízunk benne, hogy 2014-ben összekapják magukat, nem 
lenne jó, ha a SEGA sorsára jutnának. 


EÁ FEBRUÁR 


ep Idézet: Ender - szerkesztői bemutatkozó 


BloodíRayi ő 2 


p v 1 A szexi vámpírlány 
s dj [6 a a észől úo. Új 
kezel Öleléetátler Vajon ez benne van Ender önéletrajzában? 


Idézet: ZeroCool - Need for speed: Shift előzetes 


Azóta is megoszlanak a vélemények arról, hogy a Shift mennyire volt akár félsiker is (szerintünk egyéb- 
ként nem volt rossz játék), de a következtetés helytálló, csak ma már az NFS név -289 siker, ha a közvéle- 
ményt nézzük. Változnak az idők. 


Az 
-yunlás 
AZ NVIDIA VISSZAVÁG KApKÓBÁLT 


GTX 285 és 295 az ATI szuperkártyái ellen 


NEED FOR SPÉED het 


SHIFT, NITRO, WORLD GT NE 


A megkopott. szgk kutzkont za 


WARHAMMER 49000 7 


DAWN OF WAR 19 


Exkluzív fókuszteszt az utóbbi idők legjobb stratégiájági 


Yi 


fd lsz ág ai § 
SINGUL pl Í É jj í Idézet: mazur - Burnout Paradise teszt 
E ekéltezálát szasz ag 2009- ben! 


Ugyanebben a cikkben mazur hozzátette: , Ha Flatline lennék, azt mondanám, hogy hatalmas puszi a 
Criterion Gamesnek, így viszont inkább marad a már beígért barátságos vállveregetés". Belefér az a puszi 
is ennyi cukiság mellé. 


Idézet: Daev - Cr ysis 3 teszt 


Idézet: Mocsy - Hawken előzetes 


Idézet: apaM - Splinter Cell: Blacklist előzetes 


4 
Idézet: Chavalier - Dead Space 3 teszt 


ÚJRA SZÓL A 
PLAZMAVÁGÓ 


A PAUL VERHOEVEN HELYÉ- 
És BEN LENNÉK, NEM IS TUD- 

NÁM, HOGY SÍRJAK-E VAGY 
NEVESSEK, HISZEN EGYSZERRE 
KOMIKUS ÉS VÉGTELENÜL ELSZO- 
MORÍTÓ, HOGY A HOLLYWOODI 
STÚDIÓK ANNYIRA KIFOGYTAK 
MÁR AZ ÖTLETEKBŐL, HOGY PÉL- 
DÁUL A COLUMBIA PICTURESNEK 
LÁTSZÓLAG FELTETT SZÁNDÉKA 
LETT A TELJES FILMOGRÁFIÁJÁT 
ÚJRAFORGATNI. Verhoeven rendezői 
zsenijét azonban mi sem bizonyítja 
jobban, mint hogy egyrészt komoly 
rajongótáborral rendelkező, időtlen 
sci-fi-klasszikusokat tett le az asztalra, 
másrészt pedig, hogy ezúttal már a 
második feldolgozás marad alul az ő 
eredetijével szemben. 
A műtét sikerült, a beteg meghalt" - 
leginkább ezzel az örökbecsű mondás- 
sal tudnám jellemezni a szkriptdoktorok 
álságos tevékenységét, amivel addig 
szabdalták az 1990-es Emlékmást 
(és az alapját képező Philip K. Dick re- 
gényt), hogy a végén gyakorlatilag nem 
maradt belőle semmi, csak egy végte- 
lenül üres és felejthető akciófilm. Félő 
volt tehát, hogy az ezek után műtőasz- 
talra kerülő Robotzsaru is ugyanígy fog- 
ja végezni, és bár nem kímélték, amely 
részét csak tudták, kicserélték, megcsa- 
varták, sós kútba, kerék alá és kemen- 
cébe tették, és még a gyökvonás után 


-1-gyel is megszorozták, valahogy mégis 


sikerül 


életben 


aradnia. 


A régi film nyomasztóan sötét hangu- 


latábó 
Detroi 


daságilag összeon 


már, a 


sen vált. 


contro 


ból sem 
történe 


rikai nagyvárosba 


szen it 
rendfen 
bevetni, 
mények 
tek, és 
gépbe, 


ugyan semmi 


freak Ame 


gyakorlatila 


kezelhete 
em is azé 


játszódhatna. Hi- 
már nem azért kell újfajta 
tartó eszközöket kitalálni és 
mert az erőszakos bűncselek 
len méreteket öltöt- 
rt kell embert rakni a 
ogy hatékonyabb legyen. 


sem maradt, s 


sem az a velejéig romlott, gaz- 
lott szellemváros 

vé egyébként azóta ténylege- 
Ez sokkal inkább szól a jelen 
ikájáról, mintsem 
egy disztópikus jövőképről, és igazá- 
ni köze sincs már 


Detroithoz, a 
g bármelyik ame- 


Meglepő pálfordulás ez a brazil José 


Padilha 


alakulati 


ról, ami a favel 


zó bűnözés ellen vívot 


Szomorú, hogy ezekből a filmekből a fe- 


kete egyenruhán kívül 
rült átemelnie, főleg, 


Zetten kár volt. De nemcsak a Robotzsa- 
ru külsején változtattak, szer 


teljes egi 


észéről, aki korábban két filmet 
is rendezett egy Rio de Janei 


0-i speciális 
elharapó- 
alál harcot. 


lákbai 
élet-. 


semmit sem sike- 
ogy azt meg kifeje: 


élyiségét is 


észében kicse 


élték. Hiába ner 


úgy kezdte a pályafutását, Alex Murphy 


mostanra teljes értékű 


av 


szerint m 


anzsál 


,becoming" filmjét. En 
új moziban sokkal többet foglalkoznak 


az 
M 


bad akarattal kapcsola 


szegetésével. 


Ör 


tábó 


a 
ta 
Za 


csal 


agát, azt a tényt, 


nellett sokkal jobban 
va alkotóinak, hiszer 


ehezebber 


képregényhőssé 


, aki annak rendje s módja 
ost megkapta újragondolt 


ek köszönhetően 


irphy érzelmeivel, családjával és a sza- 


os kérdések fe- 
fogadja el új 
ogy emberi mivol- 


szinte semmi sem maradt, és mind- 


ki is van szolgál- 
az 1987-es válto- 


ban még nem volt Wi-Fi, nem tudták 
k úgy kikapcsolni távolról. 


Emellett Padilha - még ha nem is annyi- 


ra 
al 
be 


jelenkori 


mi 


kifogáso 


keményen, de azért - odaszólogat az 
erikai társadalomnak is, 
tükörrel a kezében igyekszik néhány 

problémára felhívni a figyelmet, 
t például Amerika Közel-Keleten foly- 
tatott, erősen 


em túl gör- 


lható külpolitiká- 


jára, illetve a média szerepére a közvé- 


le 


téber 


te 


munkásságát 


nény 


evíziós bejátszásai h 
idéző, ké 


nanipulálásában. Ez utóbbi ese- 
Verhoeven szatirikus 


angvételű 
elyett Hajdú Péter 
nyelmetlenül ri- 


deg és valóságos képsorokat kapunk ar- 


ró 
vál 


lalat a profit érdekéi 


, hogyan próbálja egy korrupt nagy- 


ben megfosztani 


az embereket szabadságjoguktól. 


YOUR MOVE 


AMERICAN HORROR SI9RY 


ESO VEN 


American Horror 
Story Coven 


ÉHÁNY HETE ÉRT VÉGET AZ 
Ra AMERICAN HORROR STORY 

HARMADIK ÉS EGYBEN 
LEGINKÁBB KÖZÖNSÉGMEGOSZ- 
TÓ ÉVADA, A BOSZORKÁNYOK- 
KAL, VUDUMÁGIÁVAL ÉS EGYÉB 
KLASSZIKUS HORRORELEMEKKEL 
OPERÁLÓ COVEN. Akik nem ismerik 
a sorozatot, azoknak elmondanám, hogy 
legfőbb jellegzetessége, hogy minden 
évben teljesen új történettel rukkolnak 
elő, a színészek azonban sokszor ugyan- 
azok, de mindig más karaktert formál- 
nak meg. Emellett pedig igyekeznek a 
horror zsáner legkülönfélébb válfajaiból 
szemezgetni, és azokat a lehető legbi 
zarrabb módon vegyíteni. 
Az első évad kísértetjárta háza és a 
második válogatott borzalmakat rejtő 
elmegyógyintézete után egy New Or- 
eans-i lányiskolába kalauzoltak el ben- 
nünket a készítők, ahol a salemi bo- 
szorkányok leszármazottai igyekeznek 
megtanulni a bennük rejlő különleges 
képességek használatát. De ahogy az 
az X-Menekkel és Harry Potterekkel is 
enni szokott, az iskolás évek nem tel- 
hetnek el eseménytelenül, hiszen azon 
túl, hogy a kihalás szélén álló rendjük- 
nek meg kell küzdenie a velük századok 
óta hadban álló vuduhívő feketékkel, il- 
etve az őket üldöző boszorkányvadá- 


szokkal, még folyamatos belviszály is 
fenyegeti őket. 
Emellett kapunk még egy baltás gyil- 
kost, egy halhatatlan szadista rabszol- 
gatartót, egy mini-Frankenstein ször- 
nyet, egy Minotauruszt, egy bigott ka- 
olikus szomszédot és még sok minden 
ást. És bár hiába volt ez a legkiegyen- 
súlyozottabb évad, valójában csupán a 
hangulat, a gyönyörű képi világ és a szí- 
nészek briliáns játéka vitte el a hátán az 
egészet, komolyabb történetet sajnos 
nem sikerült a jócskán túlzsúfolt sze- 
eplőgárdából kikanyarítaniuk. Az évad 
nagy részében a karakterek egy helyben 
oporogtak, sokukkal a készítők nem is 
igazán tudtak mihez kezdeni, így aztán 
a végére sikerült is az új supreme kilé- 
ét teljesen érdektelenné tenni, pedig 
amúgy ezt szánták volna az évad leg- 
fontosabb kérdésének. 
Emiatt némi keserű szájízt hagy ma- 
ga után, hiszen hiába idegenkedtünk 
az elején ettől a boszorkányos témától, 
hamar megszerettük. Sokkal több volt 
benne, mint amennyit végül ki tudtak 
belőle hozni, még úgy is, hogy rendsze- 
resen sokkoltak bennünket merész je- 
lenetekkel és bevállalós fordulatok- 
kal. Már csak egy jobb történet hiány- 


zott hozzá. 
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Derek 


EREK JÓ EMBER. DEREK A 
MD. EMBER. A DEREK 

JÓ SOROZAT. A DEREK A 
LEGJOBB SOROZATOK EGYIKE. 
Ricky Gervais, a brit komikus-író-rende- 
ző-producer-stb. bő tíz évvel ezelőtt az 
Office UK szériával vált ismertté, most 
pedig épp a legújabb Muppet filmmel 
készül világhírűvé válni". A Channel 
4-on most tavasszal a második évaddal 
olytatódó Derek a Broad Hill idősek 
otthonában játszódik, a címszereplőt 
pedig maga Ricky Gervais játssza. 
Derek autista. Olyan, mint egy gyerek. 
Önzetlen, mentőt hív egy sérült kisma- 
dárnak, kérdéseivel az őrületbe kerge- 
i a többieket, mindent versenyeztet: 
AIDS és veszettség, melyik győzne? 
Lehet az AIDS rákos?" Már a pilot- 
epizódból kiderül, hogy ha Derek sok 
pénzhez jutna, azt odaadná Hannah- 
nak (Kerry Godliman), az otthon veze- 
tőjének, aki egész életét arra áldozza, 
hogy másoknak segítsen. A csapat to- 
vábbi tagjai Dougie (Karl Pilkington), a 
szerelő, aki mindenkit helyre tesz, meg- 
mondja az őszintét hivatalnoknak és 
örökségre hajtó nőnek egyaránt, illet- 
ve Kev (Dave Earl), aki folyamatosa 
sört vedel, és a szexről beszél. Ők vi- 
gyáznak az öregekre... Eleinte a bürok- 
rácia nehézségei gerjesztik a cselek- 


ményt - vajon bezárják-e az intézetet 
az ,öltönyösök" -, a későbbiekben pe- 
dig egyre inkább a személyes tragédi- 
ákra kerül a hangsúly, úgymint új lakók 
vagy dolgozók beilleszkedésére vagy 
Derek apjának feltűnésére. A sorozat- 
ban megbúvó folyamatos társadalom- 
kritika ( Legszívesebben azt csinálnám, 
mint Kardashianék" vagy , Miket olva- 
sol? Twittert") ellenére olcsó közhe- 
yekkel is traktálnak (például a gazda- 
goknak nincsenek barátaik; a becsüle- 
es, segítő szándékú munka kielégítheti 
az embert), de ebben a környezetben 
mégis természetesnek és igaznak hat 
az egész. 
Természetesen a Twin Peaks-Sopranos- 
Firefly-Breaking Bad típusú sorozatok 
értékeivel nem lehet összehasonlítani 

a Dereket, már csak a terjedelem és a 
éma miatt sem. Mégis egy olyan köz- 
pontosított erényeket felvonultató szé- 
ia ez, amiben nem a számtalan epizód 
alatt derül ki, hogy valaki képes lehet 
jó irányba megváltozni. Pillanatról-pil- 
anatra más és más érzelmi állapotba 
hozza nézőjét a sorozat, az epizódok 
végén (sőt, közben) pedig egyszerre sí- 
unk és nevetünk. Tapasztalataim sze- 
int erre senki más nem képes, csak 
Derek. Ezért ő az egyik legjobb. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


ést 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


u n 
€ 


ÍÜRSONSCOTT GARD" 58 
"BUVOLET 


ös 


BŰűvölet 
TZAK SLOHMO TÍZÉVESEN 
I E ZSIDÓ ÖRÖK- 
SÉGÉVEL, AMIKOR SZÜLEI 
ÚGY DÖNTENEK, HOGY A CSALÁD 
JÖVŐJE ÉRDEKÉBEN ELHAGYJÁK 
A SZOVJETUNIÓ RÉSZÉT KÉPEZŐ 
KOMMUNISTA UKRAJNÁT. Mielőtt 
azonban meglépnének az országból, 
egy kis időt Marek kuzin birtokán töl- 
tenek. Iván (ezen a nyelven anyaköny- 
vezték hősünket) ekkor téved az erdei 
tisztásra, ahol egy emelvényen csoda- 
szép nőt pillant meg, és még valami 
mást, valami megfoghatatlant, megma- 
gyarázhatatlant, viszont egyértelműen 
gonoszat. Mivel inába száll a bátorsága, 
visszaszalad a házba, és az egész kalan- 
dot elkönyveli képzelete szüleményének. 
Évekkel később - a berlini fal ledönté- 
se és a kommunizmus összeomlása 
után - az Egyesült Államokban tanult 
és nevelkedett fiatal kutatóként vissza- 
tér szülőföldjére, ám ezúttal már nem 
fut el az álmait kísértő fenevad elől, 
hanem szembeszáll vele. Erőfeszítése 
elnyeri jutalmát, csókot lehel az alvó 
szépség ajkára, és ezzel kezdetét ve- 
szi a legjobb Csipkerózsika-feldolgozás, 
ami valaha készült. 
Nincsenek éneklő madarak - van viszont 
beszélő medve -, a szerelem sem alakul 
ki első látásra, hiszen Ivánt és az álmából 
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felébredt Katyerina hercegnőt egy teljes 
évezred választja el egymástól. Ha szé- 
lesnek érezzük az északi/keleti szláv kul- 
túra és az amerikai között húzódó sza- 
kadékot, akkor képzeljük csak el, hogy 
mihez kezd egy modern ember a 10. szá- 
zadi Tajna mesebeli királyságában, ahol 
még épphogy csak megvetette a lábát 

a kereszténység, természetistenek róják 
az erdőket, és mindennapos dolog a bo- 
szorkányság. A Bűvölet nem csinál vic- 
cet az időutazásból, mint az Egy jenki 
Artúr király udvarában, noha kétségte- 
lenül bővelkedik humoros helyzetek- 

ben. Ez utóbbiak főként abból fakadnak, 
hogy Iván nem érti tökéletesen környe- 
zetét, és nincs mindig tisztában azzal, 
hogy mi lenne a helyes viselkedés. Ha le- 
het, még szórakoztatóbb, amikor Card 
Katyerina szemszögéből láttatja Ivánt. 
Hajlamos vagyok azt hinni, hogy bennün- 
ket is furcsának találnának a honfogla- 
ló magyarok. 
Külön csemegének tartom a szláv folk- 
lórból átemelt figurákat, köztük a ne- 
mezis szerepét betöltő Baba Jagát - 
mi ama bizonyos vasorrú bábaként 
ismerjük -, kinek gonoszságára a leg- 
jobb példa az, hogy irigységgel vádol- 
ja a kalmárt, aki szeretné legalább az 
egyik szemét megtartani. 
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ÉT ISTENNŐ, ANYA ÉS 
[6 ÜLNEK EGYMÁS- 
SAL SZEMBEN EGY SAVA- 

TÁBLA (OLYAN, AKÁR A SAKK) 
FÖLÉ HAJOLVA. Játszmájuk kime- 
ete meghatározhatja Faerűn sötét- 
elfjeinek sorsát. Míg a Pókkirálynő- 
ként is ismert Lolth káoszba taszíta- 
ná a drow faj egészét, addig Eilistraee 
kivezetné népét a fényre a földalatti 

élysötétből képletesen és a szó leg- 
szorosabb értelmében is. Kettejük há- 
borúja a hívek lelkéért nem új kele- 
ű viszály, első felvonása már lezaj- 
ott egy hatkötetes sorozatban, ám 
a Pókkirálynő háborújának ismerete 
nélkül is élvezhető Halisstra Melarn, 
a vezeklő papnő története. Mint azt 
a sötételfes Forgotten Realms regé- 
nyektől megszokhattuk, egyetlen pil- 
anatra sem szünetel az áskálódás és 
a szervezkedés. Amilyen halálosak a 
drowk, épp olyan nehezen jönnek ki 
egymással. Szövetségek köttetnek és 
bomlanak fel a pillanatnyi érdekektől 
vezérelve, várt és váratlan pálfordulá- 


Vaják: 


A Pókkirálynő áldozata 


soknak lehetünk tanúi, ráadásul nem- 
csak a halandók szövögetik hálójukat, 
hanem a drow panteon más istensé- 
gei is a soha vissza nem térő lehető- 
ségre várnak. 


v A kab A 
JRÓKKIRÁLYNÓ 
ÁLVOZATA 


A VEZEKLŐ PAPNŐ 


1. KÖNYV 
4: 


A megvetés ideje 


ÁROM ÉVEN BELÜL MÁR A 
És NEGYEDIK VAJÁK-REGÉNY 

JELENIK MEG MAGYAR 
NYELVEN, AMIRE TALÁN SOSEM 
KERÜLT VOLNA SOR A WITCHER 
JÁTÉKOK HÁTSZELE NÉLKÜL. Há- 
ásak lehetünk ezért, mert a lengyel 
szerző úgy ír fantasyt, ahogy a vas- 
függöny keleti felén ragadt művészek 
szokták volt ábrázolni a rögvalósá- 
got. Műveiből hiányzik a pátosz, a mes- 
erkélt heroizmus, nem választható el 
egymástól egykönnyen a jó és a rossz. 
Még hőse, Geralt is esendő. Megcsalja 
szerelmét, semlegességről papol, nem 
véve tudomást arról, hogy már ezzel is 
állást foglal valamilyen kérdésben. Hi- 
bázik, elbotlik, néha el is esik, de van 
ereje felkelni és folytatni a küzdelmet. 
Szembeszáll uralkodókkal, varázslók- 
kal, nagy hatalmú emberekkel és ve- 
szedelmes más fajúakkal egy kamasz- 
lány miatt, aki nélküle politikai játsz- 
mák eszköze lenne csupán. Sapkowski 


nyers és szókimondó stílusa különleges 
zamatot kölcsönöz a fordulatos - min- 
denki elárul és átver mindenkit - törté- 
netnek, amit a játékok ismerete nélkül 
is érdemes elolvasni, de nem árt besze- 
rezni a korábbi köteteket. 
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ALAEGERSZEGEN VAN EGY 
Zs HÁLÓSZOBA, AHOL 

EGY EMBERKÉNT VERBU- 
VÁLÓDIK EGY ZENEKAR, ÉS KÁ- 
SÁSAN GONOSZ PILLANATOKKAL 
SZABADÍT MEG BENNÜNKET AZ 
ÜRES SÖTÉTSÉGTŐL, SZÍNT ÉS 
ÉRDEKES ÍZEKET VARÁZSOLVA A 
NYOMASZTÁSBA. Leiru négy demót 
jelentetett meg eddig CD-n és egyet 
kazettán. A negyedik demó pár éve je- 
lent meg, a teljes ismeretlenség okán 
merészelek mégis a megjelenéstől ilyen 
távol ajánlani egy korongot, illetve ma- 
gát a projektet. Sokan feledik el demó- 
zás közben, mi okból is fogtak hang- 
szert, mi végre az önkifejezés. Szeren- 
csére a Leiru zeneisége, felvételbeli 
hiányosságai ellenére a kísérletezés, az 
útkeresés megragadóbb vonalát erősí- 
ti. Koszos, visszafogottan éteri gitárká- 
sát emel fel időnként egy-egy felszaba- 
dítóan üde, de mégis fájdalmas elszál- 
lós rész, ám nem az univerzum szélére 
repít, hanem inkább érzéseinkre játszik 
- lágynak is mondható bizsergés jár át 


ilyenkor. A vokál is sajátosabb megol- 
dásokat követ, nem az átlagos black 
metalos agressziót hallani ki belőle. Az 
egész projekt merengően komoly, s a 
végső hangulat mintha egy egziszten- 
cialista köpönyegbe bújó károgás lenne 
a zalai ködös éjszakában. 


T00 Much Information 


ENNYIRE MENŐ AZ A 
Hl ZENEKAR, AMI ÖTÖDIK 

LEMEZÉNEK MEGJELE- 
NÉSE ALKALMÁBÓL SAJÁT SÖRT 
AD KI? A Maximo No5 nevű ital több- 
féle gyümölcsös ízesítésben is elérhető, 
és üvegje 2, azaz kettő kerek angol 
fontba kerül. Nem tudjuk, mennyit ad 
hozzá a lemez meghallgatásához, ha 
közben ezt szürcsölgetjük, de a Too 
uch Information szerencsére magá- 
ban is fogyasztható. 
A banda stílusa már nagyon távol jár 
attól, ahol például az Our Earthly Plea- 
sures vagy a Guicken the Heart idején 
volt. A pörgős, mégis tartalmas szá- 
ok után mostanra sokkal inkább a 
mondanivaló irányába billent a mér- 
eg, az új album legtöbb dalában a szö- 
veg kényelmesen elcsorog a zenén, de 
éhány számot csak az fog igazán ér- 
ékelni, aki érti is, hogy miről szólnak. 
A Give, Get, Take nagyon jó kezdés, vi- 
szont a hangulat hatalmasat zuhan a 
ásodik számmal, a sokkal lágyabb 
Brain Cellsszel. Innentől szép lassan el- 
kezdünk haladni a pörgősebb hangu- 


lat felé, majd felváltva csendülnek fel 

a bulizósabb és a pihentető melódiák, 
hogy végül a Where Were Goinggal 
búcsúzzon. A Maximo Park új albuma, 
kimondottan jó lett, de nem feltétlenül 
azoknak szól, akik zenei stílusukért sze- 
rették a bandát. 


T00 
MUCH 


INFORMATION 


jét akaszthatjuk. Utóbbi mellett sze- 


Rival Dealer 


NYOLC ÉVVEL EZELŐTT 
Asse ZENEI 

ÚJÍTÓKÉNT ÜNNEPELT 
BURIAL VISSZATÉRT: EZ VOLT 
A TAVALYI ÉV UTOLSÓ MAR- 
KÁNS HÍRE A SZAKSAJTÓBAN. 
Sőt, mint kiderült, egy rendkívül sze- 
rény ember bújik meg a Burial altere- 
gó mögött: Willian Emmanuel Bevan 
két hete önmagát leleplezvén mutatko- 
zott meg egy köszönőlevél kíséretében. 
Vége a bujkálásnak, emberünk még 
egy selfie-t is közzétett a Hyperdub ki- 
adó honlapján. 2006-os bemutatkozó 
és az egy évvel utáni Untrue című al- 
bumával örökre beírta Ó 
kákba: zenéje a dubstep legintelligen- 
sebb formája, egyfajta melankolikus, 
elhagyatott, külvárosi muzsika. Évekig 
tartotta magát a rögtön felismerhe- 
tő, ,burialos" stílushoz, most pedig ki- 
jött a Rival Dealer. Úgy szól ez a kisle- 
mez, mintha Burial a szülinapján DJ- 
zne - hirtelen váltások mind bpm-ben, 
mind hangulatban. Épp ezért is meg- 
tévesztő a három track, hisz majd fél- 


Ghettoville 


KEKBEN AZ ÚJÉV ELEJÉN 

KÉTSÉGKÍVÜL ACTRESS ÚJ 
ALBUMÁT ELŐZTE MEG A LEG- 
NAGYOBB VÁRAKOZÁS. Született 
Darren J. Cunningham első három le- 
mezével elég magasra tette a mér- 
cét, a Hazyville, a Splazsh és a R.I.P. 
rtán mindenki olyan zenét szeretett 
volna készíteni, mint ő. Az első al- 
bum folytatásának is tekinthető 
Ghettoville 17 számot tartalmaz, me- 
yeken végigvonul az a fajta kifordí- 
ott popzenei struktúra, amit a mű- 
aji keverccsel egyetemben Actress 
mindig is előszeretettel alkalma- 
zott. Az album elején jórészt abszt- 
akt hip-hop és downtempo trackek 
alálhatók, ezek a későbbiekben ki- 
egészülnek funkos groove-okkal, 
soulos és jazzes témákkal, ellipszi- 
sekkel. Az egyik zenének konkré- 
tan Rap is a címe, míg a Frontline-ra 
egyértelműen a deep techno címké- 


FEssseszús ZENEI BER- 


mélyes kedvenc még a Street Corp, 
a Contagious és a Time. Mindezt át- 


órás az EP, és meghallgatása után úgy 
érezzük, mintha legalább tíz különbö- 
ző szám szólt volna. Pop, soul, techno, 
2step; mindez úgy, ahogy még sosem 
hallottad. Nem csak a hatalmas vára- 
kozás az analógia Actress Ghettoville 
albumával: a mutáns pop személyre le- 
bontott verzióit hallhatjuk , sztárolt" 
zenészeinktől. 


AURIAL 


atja egyfajta koherens koszosság, 

intha a dolgok nem úgy működné- 
nek, mint régen. Valószínűleg ez a 
szinte megmagyarázhatatlan ,léten 
kívüliség" (mint Burialnál) emeli ki 
Actress új albumát és egész életmű- 
vét többi hasonszőrű kollégája mun- 
kássága közül. 
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Vége a várakozásnak. Földet érnek ati- telenek. Jatpackkel a háton, falon futva 
tánok, mi pedig örömmel foglaljuk el a fogjuk szórni a békét és a szeretetet a 
helyünket a pilótafülkékben. A Titanfall jövő csataterein. Tehát pörgős akció ka- 
már első bemutatójával lenyűgözött tonaként, brutális pusztítás titánsofőr- 
minket, hiszen ki ne szeretne hatal- ként. Ez mind remekül hangzik, de elég 
mas lépegetőkből lenézve ólmot szór- lesz ahhoz, hogy hosszú hónapokra le- 
ni a talpas katonákra? Persze ittmégők foglaljon bennünket? Mindent átfogó 
sem lesznek unalmasak vagy jelenték- tesztünkből kiderül. 


DIABLO II; REAPER SOUTH PARK: THE OLCSÓ GRAFIKUS 
OF SOULS STICKOFTRUTH —  WILDSTAR KÁRTYÁK TESZTJE 


A Diablo III első kiegészítője, a RReaper Hosszú hónapokat csúszott a South Park: Mire ezeket a sorokat olvassátok, már A következő Mélyvízben azokra a játéko- 
of Souls rengeteg új lehetőséggel bő- —— The Stick of Truth, de reméljük, megérte kipróbáltuk a WildStart, ami az idei év sokra is gondolunk, akik nem tudják meg- 
víti ki az alapjátékot, miközbenatör- a várakozást. Jövő havi tesztünkben meg- egyik legnagyobb MMORPG-je lehet. El- venni az aktuális high-end grafikus kártyát, 
ténetet is folytatja. Malthael, a halál látjuk, hogy a fingós viccek alatt egy olyan  — képesztő lehetőségek, csodálatos világ de szeretnének játszani az újdonságokkal. 
angyala az élők ellen fordul, és csak mi szerepjáték rejtőzik-e, ami két percnél to- egy olyan játékban, ahol szinte bármit Megvizsgáljuk, hogy kis pénzből mire me- 


állíthatjuk meg. vább is képes lekötni az embert. úgy alakíthatsz át, ahogy szeretnéd. hetünk AMD- és Nvidia-fronton. 
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FIGYELD A GAMESTAR 
ONLINE-T! 


Ismét olyan széles a választék a teljes játékok terén, 
hogy nem tudtuk még eldönteni, melyiket csomagoljuk 
kdn a 2014/03-as lapszám mellé. Ezen túlmenően hivatkoz- 
elte várát ZombiFest - hatnánk akár arra is, hogy jelenleg is folynak a tárgyalá- 
ELŐZETES fi Z. 8 Az ESztás sok, hiszen mindkét állítás igaz. Ezúttal is számos jelöl- 
Z tet megvizsgálunk, mielőtt kiválasztanánk közülük azt, 
amelyiknek szerintünk a leginkább örülnétek. A befu- 
mász ez ksezástjk tót a lapszám megjelenése előtti napokban a GameStar 
CAMESTAR Online-on ( ) jelentjük be, addig pedig szí- 
2014/01 8 ves türelmeteket kérjük. Köszönjük! 


Tartalor 
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LEGFRISSEBB VIDEÓ 


Evolve előzetes - a shooter, amire 
vártál? 


Neo Eco 520c - egy táp, és 


A BEÉPÍTETT . Amikor beépulsz, egy dolgot sose felejts el: 


hogy hová tartozol igazán 


, Alapmű egy ösztönös zseni tollából, amely 
rádöbbent: a futballhuligán is csak ember" 
Vincze Szabolcs, SportHíradó.hu 


, Kopók az oroszlánok között. A "3830-as évek angol 
futballvalósága, nyersen, keményen, az arcodba 
bele! Dél-londoni szlenggel szólva: , csúcs" könyv, 
fanatikusoknak kötelező darab!" 

TrollFoci 


s A szereplők Nick Hornby belvárosi zsúrfiús 
szurkolásától eltávolodva már majdnem elérték 
Vinnie Jones hatalmas gyökerét" 

Horti Gábor, Sportklub 


Kettős életem igaz története hi t 
fedett zsaruként a rettegett Milwallná. DK 
JAMES BANNON éz 


A könyv egyes szereplői és eseményei 
— 0R-kódok használatával — interneten elérhető 
d extra tartalmakhoz kapcsolódnak. 
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www.FourFourTwo.hu 


MAGYARÍTÁSOK ROVAT 


Ebben a hónapban a Gone Home és a How to Survive magyarítása került fel a le- 
mezre, valamint egy igazi finomság: a klasszikus Half-Life szinkronja. Köszönet értük 
Lostprophetnek, Teomusnak és a Half-Hun Team csapatának! 


Damage 


HÁTTÉRKÉPEK: Castlevania: Lords of Shadow 2, Fable Anniversary, The LEGO Movie 
Videogame, Titan Ouest, Titan Auest: Immortal Throne 


114. www.gamestar.hu 
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A hónap órája 


RED BULL 
TEAM 
EDITION 
A CASIÓTÓL 


LEMERÜL 
AZ IPHONE? 
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